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Súper Juegos 4 


LA CHISTERA 8 


Si deseas conocer lo más original para 
obtener el máximo 
rendimiento a tu consola, 
en esta sección te 
mostramos un magnífico 

especial de joysticks. 


En este número te ofrecemos el 
avance de dos juegos que están 
causando auténtico furor en todo el 
mundo: MORTAL KOMBAT y ROCKET 
KNIGHT ADVENTURES. 


CONSOLAS 24 


GUNSTAR HEROES comparte 
el estrellato de esta sección con 
otros increíbles cartuchos como: 
PARODIUS, SPLATTER 
HOUSE lll, ASTERIX, THE 
FLINTSTONES, SUMMER 
CHALLENGE, TECMO NBA, F-1 
CHALLENGE y muchos más. 


Super Joy prosigue con sus peripecias por el mundo de 
los videojuegos. Guiado por Mix, nuestros amigos vivirán 
una aventura espeluznante con los protagonistas de un 
magnífico cartucho: STREET FIGHTER ll. 


SUPER TRUCOS 66 


En esta nueva sección te adelantamos 
los trucos para que domines los juegos más 
espectaculares. Si deseas alcanzar las fases 
más recónditas de esos cartuchos que se te 

resisten, no dudes en leer estas páginas. 


MEGA CD-2 


Este reportaje analiza las características técnicas y los 

principales juegos de un soporte que ha 
entrado con una fuerza 
inusitada en el cosmos de 
l las consolas. 


, 7, N* 16 - AGOSTO- 1993 - 275 


TU ME CUENTAS 106 


Un día sí y otro también continuáis 
sorprendiéndonos con fantásticos 
dibujos. Vuestras habilidades 
artísticas merecen una matrícula de 


| E RR CS 
- + 


a Vuestros juegos favoritos siguen 
| escalando posiciones en esta lista de 
Ñl superventas. Número tras número 
recogemos en esta sección la flor y 
nata de los mejores cartuchos. 


Seguimos comentando las grandes curiosidades y 
novedades acaecidas durante la SUMMER CES de 
Chicago, donde una vez más los principales fabricantes 
del sector nos sorprendieron con su imaginación. 


ORDENADORES 116 


Descubre en estas páginas los 
mejores programas de PC para 
aprovechar las ilimitadas y fantásticas 
posibilidades que te ofrece tu 
ordenador personal. 


¿Te has cansado ya de tu vieja 
2 consola y deseas cambiarla por otra 
para experimentar nuevas 
sensaciones?, o quizá ya no te divierte 
ninguno de tus juegos y buscas algún 
comprador para ellos. Estas son tus páginas. 
Los amigos consoleros esperan ofertas. 


El popular rockero catalán Loquillo 
nos comenta en una interesante 
entrevista las incidencias de su 
último trabajo discográfico, 
“Mientras respiremos”, que promete 
ser un nuevo éxito. 


EDITORIAL 


LA NUEVA 
GENERACIÓN 


Quizá las migraciones veraniegas 
conviertan este número de SUPER 
JUEGOS en algo muy especial, porque 
sus páginas viajarán allí donde vosotros 
queráis leerlas. 

Una nueva generación de juegos para 
Mega Drive está naciendo al amparo de 
sus 16 bits. Cuando el Cool Spot apareció, 
una exclamación de sorpresa escapó de 
aquellos que queremos a la grande de 
Sega. La utilización de sus rutinas gráficas 
era magistral y reflejaba que existen pocas 
limitaciones técnicas cuando el ingenio de 
los programadores funciona a lo grande. 
Días después, nació Mazing Wars. Nadie 
había oído hablar de él y entró con sigilo 
en las listas de lanzamientos. Su humildad 
era ficticia; tras ella se escondía un juego 
como pocos, de una calidad injustamente 
silenciada. 

La prueba definitiva de la nueva dimensión 
que están adquiriendo los juegos de Mega 
Drive tiene nombres propios: Gunstar 
Heroes y F-1 Challenge. Las rotaciones y 
deformaciones gráficas del primero son 
como una bocanada de aire fresco. 
Agarraos porque son muchas y muy 
buenas las sorpresas que nos esperan a 
la vuelta del verano: Mortal Kombat, 
Rocket Night, Turbo Street Fighter 
Champion Edition y, sobre todo, el Sega 
CD2. Todos ellos han recalado ya en 
nuestras páginas. Hasta su llegada, 
disfrutad con una sección que vosotros 
habéis pedido con insistencia: los Súper 


Trucos del mes. 
Sugerd 


5 Súper Juegos 


G.>6REMA 


o. 
JA 


PAGAR , 


AHORA ES MAS FACIL COMUNICARTE CON TU ESTE MES: 


ORDENADOR. ÁHORA YA PUEDES SACARLE EL MAYOR DISKETTE 1: ANTIVIRUS ANYWARE. 


PARTIDO. AHORA, SUPER PC. TU REVISTA. CON LAS EL MAYOR ENEMIGO DE LOS VIRUS, ESTE MES, EN 


SUPER PC. ELIMINA VIERNES 13, SABADO 14 Y 
ULTIMAS NOVEDADES EN SOFTWARE, REPORTAJES, 
FLIP, ENTRE OTROS. 


DISKETTE 2: TITANIC. EL PROFESOR URINE, 
IDEAS PARA TUS JUEGOS FAVORITOS. TODOS LOS MESES UN EXPERTO EN INVESTIGACION SUBMARINA, 


APLICACIONES DE PROGRAMAS Y MUCHAS, MUCHAS 


PON EN FORMA TU ORDENADOR CON SUPER Pc. LA BIT-AMINA. SE ADENTRA EN LAS PROFUNDIDADES DEL 


OCEANO. SU OBJETIVO ES DESVELAR 


A PARTIR DEL DIA 28 DE JULIO A LA VENTA LOS SECRETOS DEL TITANIC 


...0.:0L.LEGLLCALAAAAAAO 


ULTIMA Vil: 
REGRESAN LOS 
CABALLEROS 
MEDIEVALES 
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DISKETTES 
CON 
PROGRAMAS 
COMPLETOS 
EN CADA 
NUMERO 


Martha consolera. 


UPERCON Bes esun joystick a : 
a - == te'ofrece unas prestacione 
- e Es simples? pero-Adecuadas ha % 
- ¿poder jugara todorri ritmo con la consola” 
Super Nintendo;Por el módico precio; 
l--aproximado de2.200pesetas podrás “seguir 
3 _entoda su intensidad los distintos cartúchos; 
utilizando sus'ocho direcciones y .s seis 
_ Mandos; de disparo.para Mantener a ES 
raya a cualquier alienígena,o-* 
'malvado.hechicero que:sete- 
4 ¿poñga por delantePero, si 
deseas una mayor calidad y 
un elevado número:de 
restaciónes por un precio = 
-asequible.de-3:300- . 
peselas, 
. PASS no dudes 
2 nadquirir INVADER 2, otro” 
. joystick para: Super Nintendo, , 
US añade alas: reraicas tradicionales la posibilidad"de disponer.de. 
> en controlturBo y Otro de cámaralenta. Nunca rapidez y lentitud formaron 
—1án-buen equipo. -Disfruta de todás.las pa A 5 ajtir ritmo. Y. es que cada 
-día uno se levanta con: ún ánimo distinto..Ahora,- este JOyStck te permite 
- - a la monotonía cen marcha y-elstress con tranquilidad, 
A da Mens a 'boión ses 
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TARFIGTHER Ab dones Tens caracterísiticas e 
' idéntico precio que SUPERCON 2B*(2:200 pesetas, 
E IVA incluído), aunque-con,Una diferencia 
A muy+importante:-es.un joystick para 
== Ss Mega Drive. Támbién INVADER 3 
+4 1 8:300 pesetas, IVA incluído).el — 
Lar hermano. gemelo del INVADER 2, te. > 
lgar la: cámara lentarSn tus a 
l cartuchos para esta consóla: Comprobarás 
A queda Vida de ¡in Videojuego también se ... 
E compone de mínimos. detalles. Lo... 
SS importante es descubrirlos atiempo 
e para disfrútar.dé Tas pantallas.en:to de 
2 su intensidad. Añora tienes la Eb 
$ Sñortumidad: Sálo.dehes sabereómo * 
xr los elementos. 
adecuados; 


Súper Juegos 


ay dárá a AS 
es pantalla; pudiéndo | 
truco para: uaBiniad ib 
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al margen.de la 


posibilidad de.ejectífar todos 
ientós. a tamara! nta, laf as 
] de: dispoñer de un.control de vel 
de di arozEsto disposiio-e9 ap a 
y 


de 

: AE > 

ES, antós de atácarié Es Dystick podrás. e pa Pas EA 
sa A 2.795 Pese PA 4 : a mu e 


le “asas “Ama a 
lera por tod: 
el 


Z El sueño portátil” 


_- accesorió Saitek te.permitirá.disfrutara lo 


= grande con tus videojuegos preferidos,-ya que 


: su Jente de aumento permite observar con * 
el todo detalle las pantallas de-la pequeña 
po consola. Además, aporta,como ventajas la 
$e presencia de un completo joystick, un 
E «dispositivo que elóva.el número-de 
- ¿controles e introduce un nuevo: 
compartimento para...” 
“auriculares y para guardar.los 
> juegos: Pero, por-si esto.no * -, 
== fuera Suficiente, debeños 
- decirte. que'uno de:Susy- 
detalles más-importantes- 
- -=radica-erel hecho .de amplificar. 
el.sonido estéreo..La"calidad de. 
: + Sonido-aportada por este joystick 
5. ¿dará alos catuchos una + o 
perspectiva mas completa e. 
TT interesante, ya que podrás'sentirte . 
- -plenamente:inmerso.en tu-propia 
— aventura. Ahora, puedes distrutar de 
-U pequeña Game Boy como si.se 
tratase de una macro-consola con 
7 este accesorio, cuyo precio.es:de 
6.995 pesetas-(IVÁ incluído). 


E on BOOSTER-BOY se amplía hasta "Me 
€ Posibilidades infinitas tu capacidad... 
'de.diversión con la: Game Boy, Este 


AS 


e, 


- a Original 


ER 
porn GAP Y mart 


AA a 
: sb qa PAL VERSION ER ELMCTR 
Y 
¿e A 


Ñ Lu) 
Mintendo MA 


MERA PAL VERSION WE 


ELMCTRONIC RTS 


Nic 


a cuenta atrás más espera- 
da del año está llegando a 
su fin. Ya falta menos para que 
el famoso lunes 13 de Septiem- 
bre, Mortal Mon- 
day para los se- 
guidores del mi- 
to, vea la luz del 
día. Por primera 
vez, esta parti- 
cular fecha no 
será un día nor- 
mal, al igual que 
no lo fueron los 
días 10 y 14 de 
julio en Japón cuando fueron 
lanzados TURBO STREET FIGH- 
TER 2 CHAMPION EDITION y 
SUPER MARIO COLLECTION. 
Dentro de pocas noches habrá 
llegado el instante del lanza- 
miento simultáneo de todas las 


versiones de MORTAL KOM- 
BAT, la inigualable y genial má- 
quina de Midway. 

Ese mismo lunes los afortuna- 
dos poseedores 
de Super Ninten- 
do, Mega Drive, 
Game Boy, Game 
Gear y Master 
System tendrán 
una buena excu- 
sa para rascarse 
los bolsillos y 
conseguir una de 
las obras maes- 
tras del momento. 

Pero antes de meternos de lleno 
en las entrañas de la máquina 
más salvaje, hagamos un poco 
de historia recordando la proce- 
dencia, innovaciones y cualida- 
des técnicas de la original. 


SIETE LUCHADORES PARA UN TRIUNFC 


VEUIFISATE 


Gracias a su 
dominio de 
las artes 
marciales 
Johnny se ha 


Í_ convertido en 


una estrella 
de cine. Su 
único interés 
por participar 
en el 
combate es 
puramente 
publicitario. 


> 


ORTAL KOMBAT nació como 


“máquina recreativa en los prime= 


ros meses del 92. Su fabricante, 
Midway, y los mu- 
ehachos de Wi- 
lams Se tomaron 
el trabajo muy en 
serio. La sombra de 
STREET FIGHTER 2 
CE planeaba por to- 
dos los salones de 
uego del mundo y 
había que hacer al- 
go diferente, a ser 
posible mejor. 

Para empezar, los personajes ten- 
drían que ser reales y totalmente 
digitalizados. Varios actores fue- 
ron filmados en todas las posturas 
posibles hasta logr runa anima- 
ción totalmente fluida, real y, sobre 
todo, suave. Los escenarios tam- 


ii e Di Pr AAA eN 


bién fueron digitalizados de mode- 
los reales para añadir más realis- 
mo al desarrollo del juego. El soni- 
do fue sampleado por completo, al 
igual que los gritos y exclamacio- 
nes de los personajes. Por si esto 
fuera poco, se incluyó una banda 
sonora de puro hara rock. 
Todos los personajes fueron 
creándose poco a poco, Liu Kang, 
Kano, Johnny Ca- 
ge, Sonya Blade, 
Rayden, Sub Zero, 
Scorpion y los per- 
versos Goro y 
Shang Tsung: Aho- 
ra sólo había que 
pensar y escribir 
un atractivo argu= 
mento, violento, 
3 Sangriento, con- 
tundente y perfec- 
tamente comprensible. 


Pim elas 
btarnesa She 
PA! 


El TOPMCO 


Pues sí amigos, el pretexto para la 
celebración del combate mortal no 
es otro que este misterioso y mile- 


nario torneo. El origen de esta 
prueba de fuego para luchadores 
mortales se sitúa en el principio de 
los tiempos. El honor, la valentía y 
la fuerza eran los principales argu- 
mentos de cada uno de los comba- 
tientes. En el torneo Shao Lin la 
derrota significaba la muerte, era 


PUSH START 


Las diferentes máquinas para las 
que ha sido creado MORTAL KOM- 
BAT poseen diferente disposición y 
cantidad de botones para controlar al 
luchador y reali- 
zar sus golpes, 
¿cómo ha logra- 
do Acclaim sol- 
ventar este pro- 
blema?, recorde- 


mos que la máquina utiliza palanca y 
cinco botones. Las versiones Super 
Nintendo y Mega Drive, con pad de 
seis botones, no revistieron proble- 
ma alguno. Para el control pad nor- 
mal de Mega Drive, Game Boy, Ga- 


me Gear y 
Master se ha 
optado por utili- 
zar los movi- 
mientos princi- 
pales y ade- 
cuarlos al nú- 
mero de boto- 
nes. Por ejem- 


plo, en Game 
Boy, damos puñetazos con B, pata- 
das con A y los dos juntos sirven pa- 
ra bloquear. Bastante ingenioso. 


SUPER PREVIEW 


Este hábil 
mercachifle 
y estafador 
ha dedicado 
su vida al 
crimen y la 
injusticia. 
Forma parte 
de los Black 
Dragon y 
quiere 
derrotar a 
Tsung para 
saquear su 
palacio. 


GORE, SANGRE O COMO QUIERA LLAMARSE 


Una de las cuestiones principales que se planteaban 
a la hora de hablar de las versiones cartucho de 
MORTAL KOMBAT, era la aparición de toda la san- 
gre y detalles grotescos que presentaban cada uno 
de los combates. Ahora, tras ver las conversiones 
casi definitivas, hemos de deciros que las cantida- 
des ingentes de violencia y explosiones de globulos 
rojos han sido ligeramente atenuadas. 


Fundador y 
líder de la 
asociación E - 
clandestina 
White Lotus 
Society. 
Abandonó 
esta 
formación 
para tomar 
parte en el 
nuevo 
certamen de 
Mortal 
Kombat. 
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Los movimientos siguen siendo tan letales como 
siempre, pero no están acompañados del suficiente 
tomate como para impresionar los sentidos de los 
verdaderos amantes de la brutalidad. De todas for- 
mas, no os preocupéis tanto por esos temas, porque 
la calidad técnica y lúdica del juego es sobresalien- 
te. MORTAL KOMBAT es, posiblemente, una de las 
tres mejores conversiones de todos los tiempos. 


MEGA CD, GAME GEAR 


Y MASTER SYSTEM 


Tras echar un vistazo a las dos últi- 

mas versiones del mito, os pode- 

mos asegurar que nos encontra- 

TS E . . 4 Mos ante el mejor juego de lucha 

5 — =—— que ha aparecido para estas con- 

| AN GS» Í solas. La paleta de colores utilizada 

va | y la asombrosa animación dejarán 

Pa dE helados vuestros sentidos una vez 

3 4 s pS Ye 14 eS 8 que (05 acost tumbréis sa su contr: rol, 

| A lid similar al de Game Boy. La versión 

CD promete ser la más agraciada 

en sonido, incluyendo sampleados 

eco lesidiecia tamente de la má- 

quina. También nos nono pr meto 
una A uSciaad E 

podremos disfruta 
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EMSURANCE 2 


recobrado fuerzas y espe- 1 > Ll 

ra divertirse con los ntie- a 

vos luchadores de este _ 

particularcombatesde'es- a A 
te MORTAL KOMBAT. pe ES 
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Como, suele ser habitual | o 
2%én todos los juegos de lu- | E TO 
cha de los últimos dos - 
años, MORTAL KOMBAT 
nos plantea los típicos 
combates a muerte en el que Se re- ra A 
uieren dos victorias para enfren- ; JOHNNY CACE 
DP arnos al siguiente individuo. Pero | —_—' 
dl Willllams.no se conformó con co- 
piar este inamovible argumento. 
Además de las luchas habituales 


A MARTIAL ARTS SUPERSTAR TRAINEO SY 
MASTERS FROM AROUNHO THE LIORLO. CAGE 
USES HIS TALENTS ON THÉ SlG SCREEN 
HE IS THE CURRENT SOX-DFFICE CHAMP 
| ANO STAR Of SUCH MOVIES AS ORAGON FIST 
| AÑO ORACGON FIST Il AS LELL AS 
THE ALIARO UINNIHG SUPOEN VIOLENCE 


El guerrero 
místico que fue 
capaz de 
adoptar forma 
humana tan 
sólo para 
participar en el 
torneo. Sus 
poderes 
paranormales 
le convierten 
en uno de los 
favoritos. 


De origen y 
procedencia 
descc nociao OS. 
Su derrota 
frente a aras 
guerrero le 
obligo a luchar 
eternamente 


contra 


miembros del 

clan de Lin 
Kuei, liderados 
por Sub Zero. 


TOS 


US 


ACCLAIM 


tendremos la oportunidad de 
participar en combates contra 
nuestra sombra, duras pruebas 
de resistencia, las agradecidas 
- rondas de bonus para testez 
nuestra fuerza y el combatedi 
frente a guerreros milena 
Tampoco faltan en 
KOMBAT las llaves o > 
tos especiales y, gracias al pi 
de control o nuestra portátil, p 
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PUSH :START S16500 
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dremos ejecutar los más bellos y — 


mortales Movimientos que po- 
dais imaginar. 


Nuesiras versiones 


Ellequipo de programación 
Sculptured Software (SUPER 
STAR WARS Y W.W.F. 1 y 2) se 
ha Encargado de realizar.la ver- 
sión para Super Nintendo y Ga- 
me Boy. Según hemos podido 
ver, la versión 16 bits es una.co- 
pia exacta de la máquina recrea- 
tiva, con todas las animaciones, 
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of 2.000 vemo ollo mále human oracoN | 


. Es difícil conocer el nombre de 
un creador, diseñador, progra- 
'mador o músico de máquinas re- 


Creativas ya que asuntos tan im- 


portantes como el secreto profe- 


'sional no les permite identificar- 
-se ante la prensa. Esta vez, y sin 
ue sirva de precedente, los 
nombres de los máximos res- 


que sirv 


ponsables sí han sido revelea- 


dos en exclusiva para todos vo- P 
sotros. Sus nombres: Ed Boon y 


John Tobias, líderes del grupo 
de programación Williams, que 


ya se encargó de crear en su día 
mitos del calibre DEFENDER, | 


ROBOTRON, N.A.R.C., SMASH 
TV o TOTAL CARNAGE. 
Ed llevó a cabo la programación 


y John se encargó de los gráfi- 
cos. El trabajo realizado y sus 


pretensiones fueron impresio- 


nantes. Como dato curioso os di- 
remos que incluso se intentó fi-. 
char a Jean-Claude Van Damme 


- para digitalizar sus movimientos. 


Durante muchos meses MOR- 


TAL KOMBAT se ha situado a la 
cabeza de las máquinas recreati- 
vas en Estados Unidos y Europa, 
desbancando a STREET FIGH- 
TER 2 CE, LETHAL ENFOR- 
-CERS o VIRTUA RACING. 
El juego fue creado utilizando 64 
paletas de 256 colores cada una, 
un procesador gráfico Texas Ins- 
truments 34010 de 32 bits y otros 
coprocesadores optimizados de 
la propia Williams. 


Otra curiosidad, ¿sabéis a quien 


pertenecen las caras empaladas 
en el foso del escenario The Pit?, 
alos propios programadores. 
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colorido, sonidos digitalizados y 
jugabilidad del original. 

La versión para Game Boy tam- 
bién es realmente impresionante 
y parece mentira que el desarro- 
llo de la máquina recreativa haya 
podido programarse tan sólo en 
4 megas. Un dato curioso, 
Johnny Cage no se encuentra en 
esta última versión. 

Todas las versiones Sega han si 
do programadas por Arena, los 
muchachos de Probe, y hay que 
descubrirse ante el trabajo que 
han realizado, con digitalizacio- 
nes y colorido hasta ahora ¡m- 
pensables en Mega Drive. 

De momento no,os contaremos 
más, el mes que yitne/lo com- 
probaréis vosostros mismos. 


Forma parte 
de un clan 
de ninjas 
cómicos y 
asesinos. 
Todos sus 
poderes 
provienen 
del frío y 
con sus 
efectos 
congelantes 
ha vencido 
a más de 
cien rivales. 
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aquí tenemos otra de las gran- 

des primicias para estos meses 
tan calentitos que nos rodean, la ver- 
sión Turbo del juego de lucha más 
aclamado de todos los tiempos, 
STREET FIGHTER 2. Este cartucho 
visitó los escaparates de Japón el día 
10 de julio, provocando las consi- 
guientes colas de miles de personas 
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(JAPON) 


tan famosas en este 
honorable país. El car- 
tuchito, 20 megas de 
nada, desde luego 
merece la pena. Todas las caracterís- 
ticas de la máquina HYPER FIGH- 
TING original han sido incluídas en 
esta nueva versión, creando lo que 
es, sin duda, el STREET FIGHTER 2 
más completo de todos. 
Algunas de las innovaciones son la 
posibilidad de elegir y jugar con los 
12 personajes y sus sombras y toda 


una nueva lista de movimientos es- 
peciales como la bola de fuego que 
lanza Chun Li, el poder de teletrans- 
portación de Dhalsim, el famoso Su- 
mo Press de Honda, ataques vertica- 
les de Blanka, y un sinfin más de 
efectivos tortazos que llegarán al al- 
ma de los más fanáticos del género. 
Para que podáis disfrutar come nun- 
ca lo habíais hecho, aquí tenéis una 
selecta colección de pantallas de uno 
de los juegos más esperados del año 
junto con MORTAL KOMBAT. 
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dius, llega Sparkster, el gran prota- 
gonista de ROCKET KNIGHT, pre- 
parado para disfrutar con su nueva y 
flamante aventura de ocho megas. 

Este pequeño individuo, enfundado 
en brillante armadura y equipado 
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L a factoría Konami sigue dan- Perfecto scroll, gran jugabilidad con un poderoso cohete para salir de 
do rienda suelta a su imagina- y escenarios antológicos son las situaciones más arriesgadas, es- 


ción a la hora de crear mitos juga-. “4'Tas de presentación de esta tá dispuesto a demostrar que sobre 
joya de Konami. 


bles para todo tipo de consolas y 
ordenadores. Esta vez le ha tocado 
a Mega Drive. Tras el lógico des- 
canso después del excelente TINY 
TOONS, tuvieron la sabía, lógica y 
atrayente intención de dar a luz 
una nueva mascota Konami para 
la potente consola de Sega. Tras el 
nacimiento de Pentaro, Vic Vipper, 
Twin Bee, Simon Belmont y Paro- 


MOVIM NENTOS ESPECIALES. ! 
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Nuestra querida mascota está equi 
pada con un p ESUTlS que 
peda E u e as 
pa] 
Dedionada di rección, po dren 
soltar el botón del pad para que 
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e 1 uchos de vosotros recordaréis 
mW A el excelente, aunque algo pre- 
tencioso, shoot'em up de Athena lla- 
mado BIO METAL que, pocos meses 
atrás, saltó a la fama desde los puer- 
tos de Tokio. 

Pues aguantad la respiración, porque 
Activision ha vuelto a adquirirlos de- 
rechos de un arcade de Athena, re- 
cordad el divertido pero simple STRI- 
KE GUNNER, y esta vez no se va a 
conformar con el modelo original. Los 


muchachos de esta pio- 
nera y veterana compa- 
ñía van a incluir cuatro 
temas del LP del famo- 
so grupo norteamerica- 
no 2 Unlimited en lugar 
de las antiguas melo- 
días del juego, además 
de algún ligero retoque a las rutinas 
de scroll y detección de choques. Si 
el juego ya era espectacular, con la 
inclusión de estas melodías resulta 


BIOMETAL - € 
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absolutamen- 
te cañero, Co- 
mo diría mi 
amigo Mister R. Por lo demás, BIO 
METAL 2 UNLIMITED cuenta con los 
cinco niveles de siempre, enemigos 
finales realmente agresivos y una uti- 
lización del modo 7 clásica pero total- 
mente efectiva. ¡Ya veréis cuando es- 
cuchéis la nueva banda sonora! Por 
cierto, Activision también se va a en- 
cargar de la remodelación del decep- 
cionante ALIEN VS PREDATOR. 4a 
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MA ras una serie de títulos que han 
pasado sin pena ni gloria por la 
Super Nintendo, la compañía japo- 
nesa Jaleco se ha decidido a realizar 
un arcade de lucha con los ingredien- 
tes básicos del éxito. DEAD DANCE 
plantea un argumento de lucha puro 
STREET FIGHTER, bajo un escena- 
rio semi-espacial y donde el objetivo 
será visitar cada una de las salas y 
enfrentarnos al luchador de turno. 

Para emprender la difícil misión tie- 


nes a tu disposi- 
ción a cualquiera 
de los cuatro pro- 
tagonistas. Los 
escenarios po- 
seen la habitual 
rutina en modo 7 
para desplazar el suelo y las anima- 
ciones son notables; además, te per- 
mite utilizar moviola para ver repeti- 
dos los movimientos. Estas cualida- 
des le sitúan en un segundo lugar en 
el ranking de los juegos de lucha, en- 
tre STREET FIGHTER 2 y FATAL 
FURY. ¡Enhorabuena Jaleco!. 4 
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Suscribe 


SUSCRIPCIONES 
TEL. (91) 431-38-33 
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Promoción valida o 
dal territorio español 
para las 1.000 primeras 
suscripciones 
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SS useriyera a Conocer 
. por 3 años y además de recibir 
en tu casa todo lo que quieres 
saber sobre, ciencia, 
investigación, astronomía... 
Saldrás ganando, 
porque conseguirás esta 
magnífica consola de 
SEGA videojuegos. 


MASTER SYSTEM II 
POWER BASE 


YA SABES, AL SOSORIBIRIEA : 
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MW No esperes más, suscríbete hoy a CONOCER por 3 años (36 números) 
Si lo prefieres suscríbete a CONOCER por 1 año (12 números) y 
benefíciate de un 20% de descuento en tu suscripción pagando: 


Envíenos el cupón o llame al teléfono (91) 4.31.38.33. Utilice también este teléfono para pedidos de números atrasados y tapas. 
Suscripciones para el extranjero: Europa y Norte de Africa 7.900 pts. América, Asia y Africa 9.900 pts. 
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Enviar este cupón a: 
EDICIONES MENSUAL. 
REVISTA CONOCER - 


Marque conunaX 20% Descuento Regalo O o de 
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quiere reunirse con.su, amigo” 

liy ningún + "2 

mortal logrará 
detenerle. * 4 
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.- delas posesiones del César. El gis 
gantón, galo hacía. tiempo que aca- a 
riciabalaidea dejrse Ye marcha y: *:%, 
pensó. que:el “Foro sería.un lugar e 
idóneo, repleto de buenas vian- 1 "o: 
das, termas.reparadoras y alegres * se 

* muchachas capitalinas....1,. A 
El“gran error cometido por Obelix, -> 
fue que no dejó una so aia 
aclaratoria.ni envió: mensajes por, - "y 
palomaS mensajeras para que” 
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"LOS IRREDUCTIBLES GALOS 


a unión del guionista Goscinny y el dibujante 
Uderzo desembocó en una factoría de imagi- 
nación que creó un universo de ilusión 
en el centro del Imperio Romano. 
“Estamos en el año 50 antes de Je- 
sucristo. Toda la Galia está ocupa- 
da por los romanos... ¿Toda? ¡No! 
Una aldea poblada por irreductibles 
galos resiste todavía y siempre al inva- 
sor. Y la vida no es fácil para las 
guarniciones de legionarios ro- 
manos en los reducidos campa- Aso: para 
mentos de Babaórum. Laudá- A Mel en este cartuc 
num y Petibónum...” Así co- | E . , ma yor: a dd 


mienza la historia de Asterix, gos..1 EN 
“un pequeño guerrero, con el es- 7 E fondo: ha DER poe e » 
píritu astuto y la inteligencia viva”. : “chos enteros: ¡ciertas. O oras: ' 
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%. 5» es 'encontrarda salida, aunque no” 
¿4 A resulta tan fácil'como. Ppúdiera pa-. 
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recer, Cada. una de-ellas posee- 
uhá-solución sécreta; un paso.que 
debemos efectuar si queremos'sa- 


lir airosos*dehtráce: En_algunos*» 
casqs se trata.de, encontrar a de- 


terminado personaje, y en otros de. 
“romper una pared de ladrillos, 
+ Igualmente, la"superación de,cada 


¿acto pasa por.soluciónes distin: * 


tas, ¡desde cuevas a. descampa- 
dos; desde calles a edificios. Al fi- 


nal, un coñocido, personaje. de' los * 
cómic de Astérix. nos monta el 
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LA GALIA. 


as peripecias de Asterix 
por la actual Suiza 


transcurrirán por seis 
escenarios, Alpes incluídos. 
A los rivales enunciados 
anteriormente, se une la 
dificultad del hielo. Un 
herrero, trabajador del 
fuego, nos animará a seguir. 
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| primer nivel se divide 
en cinco actos con 
infinidad de aves, jabalíes, 
murciélagos y, por 
supuesto, soldados 
romanos. No te quedes en 
las nubes y busca a la : sh 
doncella Falbala. Ella te cogerlos para que aparezca el 
mostrará el camino. perro y se He motileoos Do) sl 


o sabemos cómo 

Asterix pudo llegar a 
las tierras de los faraones 
desde la cumbre del Mont 
Blanc, pero el caso es que 
lo hallamos a bordo de un 
inmenso barco. Deberá 
enfrentarse al desierto y a 
intrincados laberintos. 
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ES e > Se 
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TINUACI CIONES: 3 
soso 


a acción, los laberintos y los 

gráficos son un espectáculo. 
A los peligros innatos de la zona, 
se suma que las legiones 
romanas andan de maniobra. Al 
final de tan ímprobo esfuerzo, 
Panoramix nos espera con una 
poción mágica y un mensaje que 
aliviará nuestro caminar. 


ay que superar seis actos. 

Las calles son tortuosas y la 
Ciudad de las Siete Colinas se 
convierte en toboganes que se 
asemejan a montañas rusas. Las 
empedradas ruas forman 
intrincados laberintos, y luego 
harina de otro costal. 
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A We soft 
Es yy 1990 
1 ys 


Si además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 

Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 
Universo, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
por supuesto, iníciate en el mundo del ordenador. 
Todo ello de la manera más sencilla y divertida. 


Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 
Formato 3,5 
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Rellena este cupón y evíalo a: 
EDICIONES MENSUALES, S.A. 
O'Donnell, 12 -planta baja. 


28009 Madrid. 


Mega Drive: arcade 


ANCIENT RUINS 


A unque la entradilla de este artí- 
culo pueda parecer algo exage- 
rada, el hecho es que GUNSTAR HE- 
S es un bombazo. No es origi- 
, porque los arcades no suelen 
erlo, no está apoyado por ningún 
personaje del cine o del comic, pero 
es un gran juego. 

El cuidado con el que ha sido realiza- 
do es su característica más notable. 
Ningún detalle ha sido descuidado y 
los factores que influyen en su jugabi- 
lidad han sido ajustados para engan- 
char al jugador a los pocos instantes 
de comenzar la partida. Lo mejor del 
juego es su capacidad para sorpren- 
der, ya que, incluso después de llevar 
un buen rato jugando, aparece algún 
efecto en la pantalla con la paleta, al- 
gún súper enemigo que se mueve de 
una forma alucinante, o un efecto 
gracioso, sencillo pero inesperado. 
Avanzar por el mapa equivale a dis- 
frutar, a despertar esa curiosidad in- 
nata que todo buen jugador de con- 
sola lleva dentro de sí. Algunos jue- 


FLYING BATTLESHIP 


gos nunca consiguen llegar hasta es- 
te punto pero, por fortuna, este no es 
el caso de GUNSTAR HEROES. 


Los escenarios 


El mapa se compone de siete esce- 
narios diferentes. Se puede elegir li- 
bremente para comenzar el juego en 
cualquiera de los cuatro primeros. Al 
resto sólo se puede acceder después 
de superar estos cuatro y derrotar a 
sus respectivos jefes de fin de fase 
Una vez finalizados, tendremos que 
disputar una partida en un interesante 
juego de tablero, que se debe superar 
para obtener el pasaporte a los tres 
siguientes niveles. 


m Ancient ruins 

Decorado facilito teniendo en cuenta 
lo que viene después. Es una toma 
de contacto con el juego y los perso- 
najes. Efectos curiosos como las abe- 
jas y las colmenas. El primer enemigo 
de fin de fase es un corderito. 


17 


u Underground Mine 

Con buen scroll por banda y viento 
en popa a toda vela, el personaje co- 
rre que se las pela por una mina sub- 
terránea. La fase recuerda ligeramen- 
te a una similar de EX MUTANTS o a 
la parte de INDIANA JONES en la 
que el protagonista va subido encima 
de una vagoneta. Scroll a toda veloci- 
dad y enemigos exasperantes. Muy 
atentos al tren 


a Fliying battle ship 

Entre el cielo y el suelo se sitúa una 
nave voladora poblada por cientos de 
robots. La acción se desarrolla sobre 
la cubierta de la nave, que es sobre- 
volada continuamente por aeronaves 
enemigas 


m Master of a strange base 

Es una de las guaridas secretas de los 
malos. Los enemigos de fin de fase 
empiezan a ser aquí verdaderamente 
molestos. Los decorados de la base 
son de lo más colorista y diverso. 
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des fi 


EL HOMBRE FR 


Aparece al final de la mina. Está 
pilotado por los malos de siempre 
que, al ser derrotados, se dan a la 
fuga para variar. Es bastante gran: 


da la pantalla de un 


= e E j 
tá hecho con 
evoluciona di 
muy peligroso y norm: 
camina ae Izquierda a C 
en cuando se lanza en 
contra el personaje. Sólo 


nay que saltar y esquivarle 


| 


y 


s A dá 


Resulta espectacular lo qu 
hacer este jefe de la mafi 
de no dejarse eli 
energéticas de colores que 
sacuden toda la 

pantalla. 


Como los malos son siempre unos Se mueve de 
cobardes se esconden dentro quierda a 


máquinas infernales diseñ 


uno de los lefes 
la organización 
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ESTRELLAS Y 
PROGRAMADORES 


ía) 


HISTORIA E raptada | por la organización ya la que 


deben rescatar. en un. a del 
: unque en un arcade latrama del Jue99: Salvar la dee 

juego es casi lo de menos, el ta. 
hecho es que todos tienen alguna VES 
tras. de sí. Este no iba aser menos. j 
Las fuerzas del mal, e A EME ñ 


La compañía Treasure ha entra- 
do con gancho en el mundo de 
ER) A A : las consolas Sega. 
——_— e — ; LS ás Dri Aunque hasta ahora fueran unos 
; E absolutos desconocidos, los res- 
ponsables de la propia compañía 
Sega nos han confirmado que 
sus autores son componentes de 
grupos de programación de má- 
quinas recreativas de la archico- 
nocida firma Konami. Su primer 
juego es un trabajo impecable. 
Al acabar GUNSTAR HEROES, 
aparecen los créditos con los 
nombres de grafistas, programa- 
dores y productores sobre un 
fondo de estrellas luminosas. No 
existe un mejor escenario para 
decorar los nombres de los auto- 
res de esta obra maestra. 


Luchando con uno de los jefes 
de la organización con un propul- 
sor y un lanzallamas. 


Una colmena entera con sus 
abejas persigue a nuestro héroe 


La chica es hecha rehén por los y 
e P en la primera fase. 


malos de la película, quienes 
amenazan su vida apuntándola 
con un cañon láser a la cabeza. 


Í Uno de los jefes se doblega y te 

h | entrega una de las cuatro gemas 

5 > y que proporcionan el poder total a 
a] quien las posee. 


Un ser mecánico articulado, 
con aspecto de recién sali- 
do de la factoría de efectos  / 
especiales de George Lu- 1 
cas, dificulta el avance de “11 

nuestro personaje. Para AN 
acabar con él, deberá apuntar Y 


a la torreta de control y disparar. 


Al principio del juego se ofrece la 
posibilidad de elegir entre ocho 
tipos de disparos diferentes. 


Después de haber fi- 
nalizado con éxito los 
cuatro primeros esce- 
narios, aparece la 
pantalla de selección 
de pantallas totalmen- 
te vacía indicando las 
nuevas fases. 


La palnta su- 
cumbe a nues- 
tros disparos 
después de ha- 
bernos atacado 
con orugas y 
pegajosos gu- 
sanos. 


La fase más original. Efectos 3D 
combinando cambios de paleta y 
Súper Juegos 38 scroll a toda velocidad. 


LA BATALLA FINAL 


Después de tanta tribulación en la que hemos encontrado de 
todo menos alguna fase tranquila, llega el turno de rematar la 
faena. En una especie de laboratorio espacial, un robot al 
estilo del endoesqueleto de la película de Terminator será el 
último obstáculo entre la victoria total y nosotros. El enemigo no 
es nada del otro mundo, pero es bastante complicado 
derribarlo, ya que tiene más del doble de energía que los jefes 
normales de fin de fase. 


Cuando un juego es bueno, es bue- 
no, y éste, es superior. Nadie se es- 
peraba en el caluroso mes de agosto 
un lanzamiento así. Sin grandes alar- 
des ni despliegues publicitarios, apo- 
yado fundamentalmente por su cali- 
dad, GUNSTAR HEROES ha demos- 
trado ser uno de los mejores juegos 
de todos los tiempos aparecidos para 
Mega Drive. Técnicamente es casi 
insuperable. Parece imposible des- 
pués de acabar el juego que los pro- 
gramadores hayan sido capaces de 
comprimir tal cantidad de efectos, 


músicas y gráficos en un cartucho de 
tan sólo 8 megas. El mapa es inmen- 
so y los enemigos de fin de fase son, 
simplemente, geniales. Para realizar 
este comentario se capturaron cerca 
de 150 pantallas y ha sido un dilema 
elegir las que ilustran el reportaje. 
Los programadores de Treasure han 
realizado una obra maestra. Faltan 
palabras y elogios para describirlo. 
Es alucinante que a estas alturas un 
juego pueda sorprendernos tanto. 4 
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TREASURE 


(TREASURE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 6 2 
VIDAS: 1 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


cl | 
MUSICA 

SONIDO a 
JUGABILIDAD 


Conos de dic 
'/' especiales, 


Jefes de,fin:de fase.con 
animaciones increíbles: 


Posibilidad de jugar a 
dos Jugadores. 


Un shoot'em! Up dentro. 
¿del propio JUEGO: 


A Banda: sonora con 
“¡instrumentos ,”» 
sampleados. 


m Que ño lo regalén con 
08 consola para que no. ;: 
"se lo pierda has: 


TOTAL 9 


NS sele puede < sacar'ni una. 


pega. Parece" un “milagro que 
el juego ocupe.8:megas. Sus 
autores son. programadores 


, de máquinas recreativas y 


esto salta a la vista en peque- 
ños detalles, efectos y anima- 
ciones: El cartúcho suena:a lo 


mejor de muchos: otros: 


LA FORMULA : 


Este mes, Super Juegos te da la posibilidad de conseguir este fantástico 
kart, que como verás por su ficha técnica es como conducir un 
FORMULA 1 pero sin riesgos. 

Serás la envidia de todos tus amigos y amigas, pero cuidado, si 
consigues llevarte este Kart el primero que intentará probarlo será 

tu padre. 

Sea cual sea tu edad, vivirás toda la emoción de una apasionante 
carrera. 

Sólo te queda ponerte el casco y sentirte un verdadero 
profesional de la velocidad sobre cuatro 
ruedas. 


ALCANCE 


FICHA TECNICA 
e Motor Honda de cuatro tiempos 
e Dispositivo para regular la velocidad 
e Asientos y pedales regulables 
e Frenos de disco 
e Ruedas de competición 
e Asiento montado sobre "silent -block" 
e Escape de motor súper silencioso 
e Cilindrada: 118 cc. 


[CONSOLAS 


| hh esde sus fulgurantes inicios 
con el maravilloso GRADIUS 
slowdown lll, el misterioso LE- 
GEND OF MYSTICAL NINJA o SU- 
PER CASTLEVANIA IV, Konami ha 
logrado crear escuela alcanzando 
grados de jugabilidad realmente in- 
creíbles y un aprovechamiento del 
hardware de las consolas bastante 
aparente. Todos sus productos se 
han convertido en clásicos y cada 
nuevo juego que aparece, TINY TO- 
ONS, CYBERNATOR o BATMAN 
RETURNS, es aclamado por la críti- 
ca internacional. 
Pronto seremos partícipes de ma- 
ravillas lúdicas del calibre de TOR- 


Hánibir pa $ san? 
a autentica especialista a 


Nintendo. 


TUGAS NINJA 5 de 16 megas, 
CASTLEVANIA 5, con la misma 
memoria y, posiblemente, SUPER 
FX o MADARA, un espectacular 
juego de rol. Pero esto ya es otra 
historia que os contaremos en el 
momento oportuno. 

PARODIUS, pese a llevar un tiem- 
pecillo en los escaparates de toda 
España, es, sin duda, uno de los tí- 
tulos más apetecibles y memora- 
bles con que la ilustre compañía 
nipona ha incrementado nuestra 
colección de juegos en los últimos 
meses. El nombre de este cartucho 
tiene un doble significado: por una 
parte parodia al mítico GRADIUS y, 
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por otra, recrea el nombre de uno 
de los cuatro protagonistas del 
cartucho. La andadura de PARO- 
DIUS hasta llegar a Super Ninten- 
do tue larga, ya que nació como un 
juego para MSX y luego se progra- 
mó para Game Boy, PC Engi- 
ne/Turbo Grafx y NES . 


El mundo está loco, loco, loco 


Nos encontramos en el año 1992 
- se nota que el juego fue creado 
hace un tiempo ¿verdad?- y el pla- 


. > pl UI o | R 

Desde que GRADIUS viera la 
luz en los salones recreativos 
allá por 1985, Konami ha utiliza- 
do capítulo tras capítulo el siste- 
ma de armamento ampliable por 
cápsulas de potencia. Cada pro- 
tagonista tiene su propio arma- 
mento pero todos ellos coinciden 
en lo básico: cinco ampliaciones 
de velocidad, disparo doble, op- 
ciones de acompañamiento y 
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sólo si 
control sobre nuestra nave y 
pasar un buen rato junto a toda la 
fauna y flora de PARODIUS, ¿no 
Os parece que es suficiente? 


neta Tierra ha sido invadido por 
una extraña locura. Los tfabajado- 
res emplean las 24 horas del día en 
incremeñtar sus desorbitados 
sueldos y los niños tan sólo se re- 
lacionan con sus consolas igno- 
rando a sus preocupadas madres. 
¿Qué sucede aquí?, ¿por qué al- 
guien se empeña en controlar de 
forma dantesca el destino de toda 
la Humanidad? 

La culpa de todo la tiene el gran 
pulpo, un inmenso octópodo rojo 
que vagabundea sin rumbo fijo por 


escudo protector. Para poder ampliar nuestro armamento tendremos 
que conseguir las cápsulas de potencia que sueltan algunos enemigos 
o formaciones al ser aniquilados. Si no queremos complicarnos la vida, 
basta con seleccionar POWER UP AUTO para que nuestra nave se : | 


equipe automáticamente. 


.o 
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Mister Parodius 


Es el gran protagonista de esta y 
bella historia. Su máximo obje- e lo) 


tivo es desvelar el gran miste- 

rio que encierra este juego: 
¿será su padre el culpable de 
todos los males? Sus armas 
doble dirección, el Ripple láser S 
y la trampa del Octopus. 


Vic Vipper: 
La pequeña nave de la saga 
GRADIUS tampoco quería 
perderse esta gran aventura. 
Un gran atracón de bizcochos 
almendrados le ha hecho en- 
gordar notablemente pero to- 
davía mantiene sus cualidades. 


más importantes son el misil de 4 4) ] 
> 7, » 


Una buena mezcla de velocidad, opciones y láser es 


aconsejable. 


el espacio exterior trastocando a su 
gusto el destino de los planetas. 

Mientras, en Konamiland, nuestro 
amigo Parodius descansa de su últi- 
ma aventura frente a uno de sus más 
acérrimos enemigos. Pero, qué ven 
sus ojos, el gran pulpo rojo que rodea 
la Tierra no es otro que su padre, de- 
saparecido años atrás en las mortífe- 
ras minas de Helio. Esto no puede 
seguir así y, tras un oportuno trío de 
telefonazos, Vic Vipper, Pentaro y 


LOS PROTAGONISTAS 


Pentaro 

¿Quién no recuerda a este polar 

individuo del PENGUIN ADVEN- 
TURE de Konami? Tras largas 
sesiones de entrenamiento en el 

Polo Sur, Pentaro ha logrado (3 
Y) manejar el rifle de hielo con una Ñ O: 
gran pericia. Los misiles rastrea- / 
dores, el arma expansiva y tres 
opciones pueden salvarte el día. 


Twin Bee 

Protagonista de varios títulos de Kona- 
mi para MSX, NES, Game Boy y Su- 
per NES, el último de ellos POP“N 
TWIN BEE. Travieso, rápido y há- 
bil boxeador a larga distancia. 

Sus armas más salvajes son 
los puños boomerang, las 
sempiternas opciones y el 
cuadriculado escudo. 


y I 


S 


Twin Bee se presentan rápidamente 
en su pequeña casa de campo. 
Nuestros cuatro amigos están dis- 
puestos a resolver de una vez por to- 
das el misterio del gran pulpo. 


La gran odisea espacial 


Los programadores de Konami han 
sabido mezclar los mejores ingre- 
dientes de todo buen shoot'em up 
con los toques de humor y parodia 
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más locos del momento, convirtien- 
do a PARODIUS en el cartucho más 
divertido, original y pintoresco de los 
últimos milenios. 

La sabia de la saga GRADIUS corre 
por sus circuitos y ha sido transfor- 
mada en una explosión de colorido y 
magnificencia gráfico-sonora al ser- 
vicio del juego. La ambientación de 
cada una de sus 11 fases es perfec- 
ta, enemigos, escenarios, suave-pe- 
ro-mejorable scroll y, como guinda fi- 


nal, unos individuos fin de fase de au- 
téntica antología verbenera. 

El aspecto gráfico no admite pega al- 
guna: el colorido es alucinante, al 
igual que todos y cada uno de los 
sprites que circulan por pantalla, ya 
sean protagonistas o enemigos. Ko- 
nami ha utilizado melodías de corte 
circense, realizadas con instrumen- 
tos sampleados y adaptadas de po- 
pulares partituras clásicas, perfectas 
para el tipo de juego y que os harán 
esbozar más de una sonrisa. 


Respecto a la jugabilidad, parece 
más que claro que a estas alturas na- 
die puede dudar la profesionalidad de 
Konami. Una vez más, jugar con uno 
de sus cartuchos es como formar par- 
te de una auténtica leyenda lúdica. 


Clásico, único e indispensable 


Todos y cada uno de los títulos que 
Konami ha lanzado en nuestro país y 
el resto del mundo son piezas indis- 
pensables en cualquier ludoteca que 
se precie. Talento, calidad técnica in- 
superable y jugabilidad de máquina 
recreativa fusionan su poder una vez 
más para crear una auténtica tragico- 
media arcadiana de grandes propor- 
ciones. Así es Konami, una compa- 
ñía capaz de retrasar cualquier lanza- 
miento unos cuantos mesecillos si no 
cumplen los niveles de calidad esta- 
blecidos. 

La actual plantilla de la compañía, al- 


GRADIUS: 
LA HISTORIA 


El primer shoot'em up de la saga 
más popular de todos los tiem- 
pos fue el inimitable GRADIUS, 
conocido como NÉMESIS en tie- 
rras occidentales. Las innovacio- 
nes que incluyó en su momento 
sorprendieron a medio mundo: 
enemigos fin de fase de gran ta- 
maño, armamento ampliable y un 
frenético desarrollo.Rápidamen- 
te se convirtió en un clásico de 
los salones recreativos. Un año 
después le siguió SALAMAN- 
DER, conocido en el resto del 
mundo por LIFE FORCE, con po- 
sibilidad para dos jugadores e in- 
tercalando fases horizontales y 
verticales, una auténtica maravi- 
lla. El éxito continuaba y Konami 
también. La tercera entrega se 
llamaría GRADIUS 2 y sería co- 
nocida allende los mares como 
VULCAN VENTURE, una éxplo- 
sión de extasis y rutinas gráficas 
inconcebibles conviertieron la 
máquina en leyenda. 


La tranquilidad y el conformismo 
llegaron con GRADIUS 3 en 
1989, manteniendo los esque- 
mas y sin romper excesivamente 
los moldes. 

Como detalle final mencionar 


otra gran máquina llamada XE- 
XEX, ligeramente menos jugable 
que otros arcades de Konami, y 


á 
E 
: 


que nunca fué considerada como 


capítulo de la gran saga GRA- 
DIUS/NEMESIS. ¿Saldrá algún 


día para Super Nintendo?. 


La gran, veterana y sagrada Ko- E 


nami ha realizado juegos para 
NES, MSX, MSX 2, Turbo R, Ga- 
me Boy, PC Engine, PC Engine 
CD ROM, FM Towns, PC, oe 
Nintendo y Mega Drive. y 


ES 


45 Súper Juegos 


Cuando se abaten ciertos 
enemigos, los mismos que 
te proporcionan las 
cápsulas de potencia, estos 
sueltan una gran campana 
de color amarillo. Si la 
disparamos, irá cambiando 
de color. Dependiendo del 
tono que adopte, cuando la 
atrapemos con nuestra 
nave nos otorgará un poder 
diferente. Para utilizar estos 
poderes pulsa el botón de 
potencia de campana. 


Campana azul 


La superbomba. 
Una increíble 
carga protónica 

borrará del mapa “( 
a todos los enemi- 

gos que permanezcan 

en pantalla. Puedes almacenar 
hasta tres. 


Y) 


High Score 


Súper Juegos 46 


412. JUGOS mi 306300 


Para aumentar el 

score. El valor 

de la primera 

campana es de *( 

500 puntos, pero en » 
las siguientes los valo- 

res aumentarán a 1.000, 2.500, 
5.000 y 10.000 puntos. 
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Campana verde 


A crecer tocan. 
Esta campa- 
na nos otorgará «€ 
el poder de crecer » 
y volvernos inmu- 

nes ante el enemigo y los esce- 
narios. Mientras seas grandote 
no podrás disparar 


SO, 
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“OMAR MAR OTHER 


DOME TAREAS 


Palabras mági- 

cas. La nave 

sacará un 

gran megáfono *( 

y lanzará una se- 1) 
rie de insultos incom- 
prensiones y extraños exabrup- 
tos que resultan letales. 
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áacoo 
> 


La columna del 

poder. Un mi- 

sil brotará de 

la nave y colo- ( 

cará una columna » 
vertical y mortal en 
pantalla. Los enemigos que 
osen atravesarla morirán 


Ez 
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rededor de cien programadores, gra- 
fistas, músicos y demás, comparten 
sus ideas en las ciudades de Kobe y 
Tokyo. Desde allí nos llegarán sus 
próximos lanzamientos para el otoño, 
LETHAL ENFORCERS y SUNSET 
RIDERS entre ellos, con los que ju- 
garemos y soñaremos los próximos 
meses. A 


THE ELF 


TUS MEJORES ENEMIGOS 


Los enemigos finales de PARODIUS merecen un CUA non—sense Fan 
capítulo aparte. Todos ellos rebosan originalidad, Y A 


talento, colorido y las dosis necesarias de dificultad. Í EA pe << 
Aquí hacemos un homenaje a los más increíbles. : 


cardiac 
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La gran bailarina de cabaret Esta tentacular navecilla de : : l M di As de 1 h 
trastornará los sentidos a más de  9Y'acioso aspecto es un homenaje SS 
uno. No te dejes engañar por su a las naves que aparecían en 
belleza y permanece atento al GRADIUS y SALAMANDER. 
movimiento de sus piernas. Dispara al centro. 
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87 de! Recuerda al mito; 8: e 
Conocida allende los mares como La Pulpa de Tamarindo esperará E Y ¿Ahigualable E 
la fantasmona anoréxica. Dispara tu llegada enjuagando sus ES | A AOS y 
al centro de su feo collar mientras  ¡nexistentes cabellos con champú 5 elBanda AS ¿on A 
esquivas los fuegos fatuos. de mostaza galaica. PE acido pato 


Aquí podéis 

¿ ver al magnífico 
pulpo culpable 
de todos los 
males de la Tie- 
rra. Destruye 
sus tentáculos 
uno a uno y 
vencerás. Pre- 
párate para ver 
el final. 


pla aia, Colorido: talent YA 
des ola técnico de, | 
mi se han y unido.én peri 
? ts armonía: pará crear. ulva: | 
Obra: maestra gel, Videojuego: sl 
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una composición del genial Cho- 
pin. El argumento narraba una tru- 
culenta historia protagonizada por 
un enloquecido doctor, llamado 
Bruno West, y una pareja de no- 
vios que visitaban un oscuro case- 
rón en busca de cobijo. Rick, el 
muchacho, encontraba en una de 
las habitaciones de la mansión la 
famosa Máscara del Terror, objeto 
siniestro que le otorgaba un mara- 
villoso poder, gracias al cual se li- 


braría de los sucios dese- 
os del malvado doctor. 
Esta primera parte de la 
saga, fue aclamada por 
la prensa especializa- 
da internacional por 

su novedad, trucu- 
lencia, viscosidad 

y gran parecido 

con la máquina 

arcade origi- 

nal. 


-— UPPERCUT 


Cuando hayamos 
obtenido un 
número 
determinado de 
perlas, Rick 
sufrirá una 
espectacular 
mutación 
que 
aumentará sus 
capacidades 
hasta límites 
insospechados. 
Será una 
máquina de 
guerra 
perfecta. 


Cuando la Máscara del Terror y las perlas se 
suman en el cuerpo de Rick, éste se convierte, 
movido por un irrefrenable delirio, en un ser 
desvocado. Sus golpes son entonces mortales. 


ESTRANGULACIÓN 


Precedido por la calidad de estos 
dos juegos, la tercera entrega de la 
saga tenía, ciertamente, el listón 
muy alto. Su destinataria volvia a 
ser la Mega Drive; su mejor baza, 
los 16 bits. Si comparamos las tres 
versiones, esta tercera saldría vic- 


EXPLOSIÓN 


toriosa. Las mejoras son extensas 
en muchos aspectos. Ha manteni- 
do el encanto macabro de sus her- 
manas mayores y ha incluído una 
innovación sobresaliente: estrate- 
gía en el desarrollo del juego. Las 
habitaciones son ahora escena- 


rios donde hay que trabajar de lo 
lindo. Cuanto más grandes sean 
vuestras hazañas, mejor será un fi- 
nal que, ¡Oh maravilla!, no siempre 
será el mismo. 


CARLOS F. MATEOS 


1 BATE: Golpea al enemigo sin dejar huella. 

2 PERLA: La suma de ellas transforma a Rick. 

3 CORAZON: No podía ser de otra forma, vitalidad. 

4 CUCHILLO: Rebana sin temblar el gaznate enemigo. 
5 LIBRO: La cultura, ésta vez, es una vida. 

6 PALO: Cómo el dicho, palo y tentetieso. 

7 VIGA: Arma arrojadiza que vale su peso en...tumbas. 


Mapa 2 


El'segundo escenario es 
el'elegido por los 
programadores para que 
Rick libre una dura batalla 
con el jefe de los gusanos. 
Si no consigue derrotarle 
a tiempo, comprobará 
como su esposa queda 
convertida en una muerta 
viviente. 


Mapa + 


Tras desembarazarte del 
“dulce” osito, corre al 
jardín donde tu hijo está 
siendo víctima de un rito 
satánico que pretende 
utilizarle como llave de 
unión entre 
lasdimensiones del bien y 
del mal. Con astucia te 
librarás del terrorífico 
hechicero que le acucia . 


Z 


En la primera fase, Rick 
debe encontrar a su mujer 
Jeniffer. Descubrirá cómo 
un gusano viscoso se ha 
introducido en sus 
entrañas. En el mapa están 
situados todos los objetos 
necesarios para el héroe. 
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Mapa 3 


El siguiente objetivo del 
protagonista es velar por 
la seguridad de su hijo. 
Para su desgracia, este 
desaparecerá de su cuarto 
por arte de magia, negra 
claro está. Busca las 
vidas, perlas, bates o 
corazones para 
enfrentarte, entre otros, a 
un osito de peluche . 


a 


Mapa 5 


La quinta fase está 
presidida por el 
enfrentamiento final con el 
Espíritu de la Piedra 
Negra. Tu lucha no tendrá 
cuartel. Tras librarte de 
mil enemigos y del pesado 
Espíritu accederás a la 
batalla final, con el peor de 
tus enemigos: la propia 
máscara. 
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MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 2 
FASES: 6 
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Game Boy: arcade 


Durante las tres últimas 
generaciones, la divertida 
familia Picapiedra ha logrado 
entretenernos con su 
simpatía: En esta nueva 
aventura para Game Boy, 
Pedro se encuentra ante un 
curioso dilema; es su 
aniversario de boda y/¡no 
dispone de ningún regalo 
con el que obsequiar a.su 
esposa Wilma. Por suerte, el 
preocupado marido se entera 
del hallazgo. de un fabuloso 
tesoro en la isla de King 
Rock, precisamente loque 
buscaba como presente 
conmemorativo. Pero 
conseguirlo.no va aser fácil: 
el camino es complicado y 
está salpicado de peligros. 


En pantalla 


THE FLINTSTONES 


| juego consta de siete fases en 

las que el protagonista deberá 
defenderse de numerosos animales 
prehistóricos. En.las fases.uno, dos, 
cuatro, cinco y siete, Pedro se des- 
plaza a pie. En las dos restantes utili- 
za su troncomóvil para trasladarse 
con mayor velocidad, puesto que el 
tiempo es una cuestión vital en un 
mundo donde: los peligros ace- 
chan en cualquier rincón. 


La prehistoria 


más divertida 


Pedro posee hachas de piedra para 
protegerse de los ataques. El primer 
impacto provoca la paralización del 
animal. Este adormilamiento es muy 
útil, puesto que podréis subiros a 
ellos para ascender a zonas inaccesi- 
bles de cualquier otra manera. 

En esta aventura, el protagonista 
cuenta con varios iconos que serán 
de una ayuda inestimable'en la bús- 
queda del preciado tesoro. 


Duerme a los 
dinosaurios.con 
el hacha. Así los 

utilizarás para 
llegar a lugares 
inaccesibles. 


La aldea de Piedra Dura 
51 es el primer escenario. 
de las correrías de Pedro 
Picapiedra. Su andar 
desgarbado se 
convertirá en gracia y 
soltura sobre un terreno 
que conoce y que no es 
1d excesivamente difícil. 


Tras el 'relajado” paseo de la 
primera fase, nuestro amigo 
deberá mostrar su destreza * 
en las interminables arenas 
del desierto. Un calor de 
justicia nos hará sudar más 
de la cuenta y se convertirá 


ves AAA 


PR No podía ser de otra 
[Ni manera. Al volante de su 
| troncomóvil, Pedro 
MOS Picapiedra se adentrará 
en una nueva fase cuyo 
objetivo es alcanzar un 
barco que le espera para 
conducirle hacia 
la isla de King 
Rock. Los 
¡baches y 
escollos que 
encontrará a lo 
¡largo del 
camino harán 
que su paseo 


AL El primero muestra la 
LX cara de un extrate- 
A rreste amigo del 
1 héroe prehistórico. 
="La consecución de 
20 puntos permite obtener 
una vida extra. 
El segundo es un corazón 
que aumenta en una uni- 
_ dad el nivel de energía. 
El tercero aporta una im- 


Como si los peligros 
superado ya nuestro 


Seres prehistóricos 


portante suma de piedro-dólares, im- 
prescindibles para lograr una mayor 
puntuación extra. 

El cuarto es la cara de la mascota de 
Pedro, Dino. Si consigues coger el 
icono, podrás cabalgar sobre él. 
También adquirirás una mayor capa- 
cidad de salto y podrás disparar las 
hachas en línea recta, aumentando la 
certeza de tus lanzamientos. 

Al final de cualquiera de las fases ha- 


en el clima ideal para 
alimañas hambrientas. 


protagonista fueran pocos, 
en la cuarta fase se verá 
acosado por infinidad de 
bichos de todas las calañas. 


implacables se esforzarán en 
hacerle perder la barriga. 


que ha 


llarás un enemigo cada vez 
más complicado de supe- 
rar. En el quinto nivel una 
gigantesca tortuga: os situará | 
en una delicada situación 
puesto que deberéis es- 

quivar sus precisos ata- y 
ques en forma de 
rocas. 
Mención 
especial 
merece 

el sépti- 

mo. ni- 

vel, en el que 
Pedro se en- 
frentará al espí- 


Pintan bastos para Pedro Picapiedra. Su 


barco se ha hundido y se ha quedado 
sin medio de transporte. Por tortuna, 
una gentil tortuga le brinda su 
caparazón como improvisada lancha. 


A lomos de su acuática y octogenaria 
amiga, Pedro desembarca en la ¡sla. 
Sus problemas aumentan: llegar a la 
mansión King Rock'con su troncomóvil 
será una misión más que compleja. 


Nada parece parar a Pedro. En el castillo 
deberá acceder a la sala del tesoro, que 
(¡cómo no!) está custodiada por un 
fantasma incordión. Acaba con él y el 
resto será coser y cantar. 


ritu protector del 
tesoro de la ¡isla 
King Rock. 

Ay El troncomóvil 
puede llegar a 
ser una arma 
de doble filo. La 
ventaja que su- 
pone desplazar- 
se a mayor ve- 
locidad se ve 
disminuida 
por la preci- 
sión con la- 
que. debéis 
menejar el ve- 
hículo para evi- 
"tar una ¡nopor- 
tuna caí- 
y en 


cualquiera de los muchos agujeros 
del camino. 

Sólo una advertencia para evitar de- 
sagradables sorpresas: ten cuidado 
con los meteoritos caídos del cielo. 
Pero, como contraprestación, un con- 
sejo: procura recoger el máximo nú- 
mero de iconos para conseguir una vi- 
da extra. 

La dificultad del juego está sabiamen- 
te medida para que la diversión:esté 
asegurada desde el principio hasta el 
final. Los gráficos son graciosos y bo- 
nitos. Además, la conocida música de 
Los Picapiedra te introduce aún más 
en el ambiente. Calidad y entreteni- 
miento. en el mismo lote, y todo por 
idéntico precio. Ay. 


CARLOS F. MATEOS 
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TANTO 
(TAITO) 
MEGAS: 2 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 
e PARTIDA: NO 
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Conéctalo a tu consola, y conseguirás vidas infinitas, 
poderes infinitos, super saltos, vidas extras, entrar en 
el nivel que quieras, magias, y muchas cosas más,... 
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Í 
' 
; 
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¡Game Genie en tu $ Game Genie en tu Game Genie en tu 
li Mega Drive : Game Boy NES 
Nintendo, Nes, Game Boy, y Sega Mega Drive, son marcas registradas por NINTENDO y SEGA. Todos los personajes que aparecen son marcas 


registradas por derechos de autor de NINTENDO OF AMERICA INC. y SEGA. Game Genie no está refrendado , ni distribuido, ni refrendado por 
Nintendo of America Inc., ni Sega. 


Mega Drive: de 


DESCRIPCION: 

-El recorrido artificial tiene una lon- 

gitud de un kilómetro y en él apare- 
cen varias puertas formadas a 


menor o Bose pero inten- 
tando pasar por todas las puertas. 

— Por cada una de las puertas omiti- 
das, el castigo es de 20 segundos, 
mientras que por cada listón golpea- 
do se sumarán cinco segundos al 
tiempo conseguido. 


CONSEJO: 
— Dadas las grandes penalizacio- 
nes, es preferible ir más despacio y 


“tanstarpo todos los puntos marca 


dos corrido. 
E 


terales de la pista olcará violenta- 


mente y quedaremos descalificados. 
No cometas nunca este error. 
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precip 
ción de los saltos; hacerlos dema 
siado tarde o no alcanzar la veloci- 
dad suficiente antes de llegar a un 
obstáculo supondrá un espectacular 
trompazo para nuestro atleta. 


- Las vallas. tienen forma de “L” in- 
vertida, por lo que derribarlas con 
los pies no lleva a la descalificación, 
aunque sí supone una pérdida de 


' Arlhr á % Trio! O 0 


10UFNEMEnTrecora u0R.67e speea: Mr, 


DESCRIPCION: DESCRIPCION: 
= La colchoneta y el lis- - —Unapista de tartán sirve para coger MES antes 
tón están precedidos de de fijar la pértiga en el cajón 
una pista semicircular. 3 de madera revestido de acero |. 
— La barra se fija con el | sua ) justo antes del són == 
"mismo sistema que en el ) A 


Ss pez 
Aiteno y 
reevous Lot 


1 POL UHAULT A 
mn s ro | neignt E 
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a superar el lis- 
ÓN por el siste- 
ma 2 Fosbun y 


A O. MO 


o o CONSEJO 
CONSEJO: OA 
- Las repeticio —— 
nes son muy uti 
les para controlar el punto exacto de la batida. 


CFE 521, — No debes sal- 
i 
El ' tar nunca antes 
de llegar a la 
' 


Melgnt A | 
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rreviour + 
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qe AA. CoIopare 
y - a curvad ES hen sSunaos 
Ñ S ' with his back to tee bar. 


DESCRIPCION: 

— Los estadios olímpicos (los cre- 
ados por obra y gracia de la informática y los verdaderos) tienen una 
zona adaptada para los lanzamientos de jabalina. Esta zona se com- 
pone de una pista de tartán que acaba en : ¿ 
una línea circular (espacio de lanzamiento ACCOLADE 
nulo) y una zona de campo de hierba. , 

— En la zona de hierba aparecen marca- (ACCOLADE) 
das las distancias en forma de sección de UL MEGAS: 8 
circunferencia. Estas líneas están equi- | JUGADORES: 1-10 
distantes de la línea de lanzamiento nulo, VIDAS: 1 
que si se sobrepasa invalidará el lanza- y z 
miento. E FASES: 8 

— Pese a que los atletas disponen de tres lanzamientos, en la clasifica- y CONTINUACIONES: NO 
ción final se reflejará Únicamente el mejor resultado de cada lanzador N PASSWORDS: SI 


de jabalina. 
SLI PARTIDA: SI 


- En el momento del lanzamiento, 
hay que determinar el ángulo exacto 

de salida y soltar la jabalina antes de 

llegar a la zona que invalida el tiro. | GRAFICOS 


CONSEJO: 
— El ángulo de lanzamiento de la va- 
| Pueden A bclbar 
hasta diéz jugadores: 


Retura 


ra debe ser lo más cercano posible a 

45 grados. 

= Si apuras demasiado el momento de soltar la jabalina puede suponer 
que el lanzamiento sea nulo, puesto que atravesarás la línea que mar- E 
ca el final de la zona de lanzamiento. 


E 
il Facilidad de control en 
todas las pruebas... | 


Returo | 


Una buena conversión 
del clásico de , 
ordenador: 


COLOpraie 


DESCRIPCION: 
= Los velódromos son pistas con las curvas peraltadas que permiten 
alcanzar velocidades de vértigo. 

— El objetivo es completar cuatro | 
vueltas a la pista en el menor tiempo | 
posible. 

— En la sección que muestra la vista 
total del velódromo, se puede ob- 
servar la zona por la que circula la 
bicicleta y la distancia que resta pa- 
ra terminar cada vuelta. 


Buena perspectiva A 
para, el jugador 


A 


MW'La música es 
demasiado simple 


"Animaciones 
, ligeramente bruscas , 


4 rOTAL 8 


15% “Summer Challenge es una y 
E - gran adaptación para Mega 
Drive de los Juegos. ' 
Í_ Olímpicos. La gran cantidad: 
* y calidad de las ', ' l 
modalidades te mantendrá: 
enganchado a él durante ,* 
mucho tiempo.  * 


CONSEJO: 

- Pedalear por la parte inferior de 
la pista reduce considerablemen- 
te el tiempo. 

— Una salida de la pista, ya sea 
por la parte inferior o por la supe- 
rior, provoca una pérdida del 
equilibrio, lo que se traduce en 
una espectacular caída. 
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== INTENTA 
FOX) AGUANTAR UN Poco, 


¿CUIDADO 1 
VA Tu ESPALDA 


JA: 
ARMA 


Í HELADOS, 
AY HELADOS Í 


] VENGA COLEGA, 


EGPERO QUE A 
LEVANTATE QUE No, 


PÍLoTO AUTOMATICO 
DE LA CAMIONETA 


JE 


pm LOT: WINGS [SNES), 


La pantalla de Pilot Wings Expert | 
aparecerá cuando superes la 
primera fase del helicóptero. 
Estos son todos los passwords: 


Fase 2: 985206 
Fase 3: 394391 
Fase 4: 520771 
Heli 1: 108048 
Fase 5: 400718 


Si hay algún juego 
que destaque por la 
gran cantidad de fa- 
ses que posee es, 
sin duda, BUBBLE 
BOBBLE. No te de- 
jes asustar y, si quie- 
res escoger cual- 
quier nivel, introduce 
el código: EECJJ o 


DDFFI. A continuación, selecciona la opción CONTI- 
NUAR con uno o dos jugadores. Utiliza los botones A o 
B para saltar del nivel 1 al 112. Cuando aparezca en 
pantalla el nivel deseado, presiona STAR. 


Fase 6: 773224 | 
Fase 7: 165411 | 
Fase 8: 760357 
Heli 2: 882943 


lesa EsES das 


cate dae cartucho. | 


do aa 


Pones Oblideste dale a S 


moleresicapas de 


GOLDEN AXE 2 


| Si quieres tener la 
posibilidad de elegir 


nivel en este 
fabuloso arcade de 
lucha para la consola 


- Mega Drive, sigue los 
| pasos que te indica 


este truco. La elección 


del nivel se obtiene 


manteniendo la presión 


Mientras mantienes accionada 
simultá 


(Mega Drive) 


SI Bolos M8 yO, y sa ndo ST e 
Continúa apretando el b otó ll 
2mente B y C para entrar de nuevo en la 
| o eo YO 


pero no sueltes el botón A. Selecciona SALIDA en la 
pantalla de opciones y, con A presionado, 
vuelve an Ferca! BMG smilláneamenis para 


regresar 


para legir el número de j oO 


menú principal. Sin dejar de accionar A, 
Narea lbalos By 6 


Ada 


ART paa eg el 


uego normal y, sin soltarlos, elige tu perso oy 
presiona ARRIBA y VTA BL Ya pies esco 


el nivel. 


WO! zi >] 


a qa , 5 ; ES = ; 
ener Edo atadas las ar- 
idos y maduras. que : 


| 
| 
| 
| 
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Aprende un ingenioso tru-  PHBDHL 
co que te permitirá elegir 
fase y escuchar la fabulo- 
sa banda sonora que ame- 
niza este cartucho. Esto es 
lo que tienes que hacer: 
cuando aparezca la se- 
gunda pantalla de título 
(la siguiente al se- 
cuestro de la chica), 
deja presionados los botones L, X y DERECHA y 
presiona START. Si lo has hecho bien, aparecerá la P 
pantalla que te permite acceder a las cinco rondas. 3 


Para jugar con el súper conjunto de Nintendo, debes elegir la 
opción de dos jugadores. El segundo debe pulsar simultánea- 
mente START y B en la pantalla de selección de equipo. 

El mejor modo de colarle un gol al portero de la formación rival 
es entrar por las líneas laterales del área y cruzarle el balón en 
su salida. 


El equipo alemán es el más fuerte de toda la Liga. Con estos 


passwords podrás liderar a todos sus integrantes y disputar la 
final contra el conjunto argentino: 

ARRIBA, DIAGONAL INFERIOR IZQUIERDA, ARRIBA, DERE- 
CHA, DIAGONAL INFERIOR DERECHA, DIAGONAL INFERIOR 
DERECHA, ARRIBA Y DIAGONAL INFERIOR IZQUIERDA. * 


OUT RUN (Master System) 


Si quieres disfrutar de 
nuevas melodías prueba a 
introducirte en el test de 
sonido. Lo primero que 
tienes que hacer es dete- 
ner la marcha del automó- 


vil dándole a START. 


Cuando veas la mano so- 

bre el botón de la radio, 

tienes que apretar DERE- 

CHA, IZQUIERDA, ABAJO, y todas las canciones estarán a tu 
disposición. Para optar por una de ellas, presiona el botón 1. 


a 


ROLLING THUNDER 2 
(Mega Drive) 


: Log ¡cal T! 
Rol olling Ma 
ender 


Si estáis atrapados con AE 
este genial y difícil ** AU va 


cartucho de Namco, os Y Je y 
YN ) 


ofrecemos una relación AA 
de passwords para / (1 > 
que podáis visitar »4 
todas las fases del y| 
¡uego. Ya no tenéis 
excusas para no liberar al 


castigado reino de Sandros. 
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PASSWORD PASSWORD 
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PASSWORD PASSWORD 
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PASSWORD 'ASSWORD 
%é Y 2U0ms6 ] 3 E E 
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E £ 


PRPEIEIEICICI CIRIA 


IMAG! | N AR! [0] 


HORACIO ALTUNA 


TAKO 


MICHETZ - BOSSE 


ME 2 
ARSS 
AAN N 
Wi A 


SONIC 2 
y (Mega Drive) 


Si te sientes con humor para en- 
frentarte contra la potente selec- 
ción Nintendo, sigue atentamen- 
te los siguientes pasos: 
ARRIBA, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, IZQUIERDA, DERECHA, 
IZQUIERDA DIAGONAL ARRI- 
BA, ABAJO y ARRIBA 

Para aquellos que tampoco les 
gusten las medias tintas, ahí va 
un consejo para acceder al nivel 
de expertos. Hay que pulsar: 
DERECHA DIAGONAL ARRIBA, 
IZQUIERDA DIAGONAL ABAJO, 
DERECHA, ABAJO, DERECHA 
DIAGONAL ABAJO, IZQUIER- 
DA, IZQUIERDA DIAGONAL 
ABAJO e IZQUIERDA DIAGO- 
NAL ARRIBA. 
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DOUBLE DRAGON 2 
(Game Boy) 


11P 921023 2P 228298 
as 


buen fin lo: 


Jimmy 


Para comprobar tanto los sonidos como 
los jefes de este estupendo cartucho, 
introduce en la pantalla del título el 
siguiente código: presiona cuatro veces 
el botón A, otras cuatro el botón B, A, 
B, A, B, A, B. Podrás elegir la melodía 
que te parezca más agradable y el 
selector de jefes. 


SONIC 2 (Master System) 


Con este truco podrás introducirte [] 
en todas las fases y laberintos I 
especialmente concebidos para el 
puercoespín más rápido de las | 
pantallas. Durante la pantalla de Wi 
presentación, coge el mando 2 y 
sigue con los botones apretados, al l 
mismo tiempo que movéis el mando Ml 

direccional en el sentido de las Ml 

agujas del reloj. Cuando acabe 


la escena, utiliza el mando 1 y 
aprieta DERECHA y luego 11 
START. Si habéis seguido bien 

los pasos, deberá aparecer en la 

pantalla el codiciado menú de 

selección de fase. 


¡AUS 


AOS: 


Necesitas encontrar a la abeja Hudson para poder 
continuar. En esta ocasión, el insecto está escondido 
en la primera cueva del mapa de la primera isla. 
Aventúrate en esta caverna hasta encontrar a la rana 
verde. Súbete a una plataforma y luego baja a la 
siguiente, donde encontrarás un huevo escondido; 
rómpelo y coge la llave que contiene. Una vez que 
tengas la llave en tu poder, serás transportado a una 


habitación secreta, donde encontrarás a un dragón que 
te dará a la abeja Hudson. 

Para poder empezar en la isla que desees, espera a 
que aparezca el título y presiona DERECHA, 
IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, A, B, A, B. 
Surgirá una pantalla con las palabras WORLD SELECT 
MODE. Sólo te quedará emplear ARRIBA y ABAJO 
para señalar con el cursor la isla que prefieres explorar. 


PRINCE OF PERSIA 
(SNES) 


Si quieres ver la cara de tu 
amada, asómate al balcón 

| situado a la derecha de la 
entrada del nivel 20 y espera 
unos segundos. Aquí tienes los 
passwords de todos los niveles: 


Nivel 1: 
Nivel 2: 
Nivel 3: 
Nivel 4: 
Nivel 5: 
Nivel 6: 
Nivel 7: 
Nivel 8: 
Nivel 9: 
Nivel 10: 
Nivel 11: 
Nivel 12: 


BRNGBB9 
V+J5W9B 
3K+WWGX 
RTQOW64 
T7P3BT4 
958TLC9 
BH8++5B 
946LD39 
GOQT9WG6 
C57X319 
3PJZBRD 
Z2SDM+2! 


Nivel 13: 
Nivel 14: 
Nivel 15: 
Nivel 16: 
Nivel 17: 
Nivel 18: 
Nivel 19: 
Nivel 20: 


G+VV3NL 
43IMWDV 
Y2VXT7! 
8VX!LTJ 
QQQ7VXY 
HT53C5D 
GF1NCB+ 
88+30DS 


Para c ceso IA Ea nas es nece- E 
sa 


XENON 2 


_ (Mega Drive) 


AE is > | 


, r ran 
los pasos, AeaDrES [eo Seguido las codiiadas Vias infnts. 


BATTLE OUT RUN 


(Master System) 


Si quieres seleccionar la fase por 
la que vas a empezar el juego, 
presiona los botones 1 y 2 y pon 
tu consola en el modo ON. 
Cuando aparezca la pantalla del 
título, suelta ambos botones y 
entonces vuelve a pulsar el 
número 1. Ahora ya puedes 
elegir el nivel con sólo mover el 
pad hacia arriba y abajo. 


Ahí va un password por cortesía 
de la casa que también puede 
serte muy, pero que muy útil: 
Nivel 190: 3VIW7BVZ 


SPA! NIH KY"S QU EST 
- (SNES) 


Estos son los passwords que 
permitirán al monito Spanky en- 
contrar a la malvada bruja para 
poder así recuperar su aparien- 


cia original: | 
Fase 1: 000 Fase 4: 116 
Fase 2: 732 Fase 5: 988 
Fase 3: 354 Fase 6: 470 


LOTUS TURBO CHALLENGE 
(Mega Drive) 


SUPER MARIOLAND 2 


SN 
La 
2 


Y 


ADVENTURE ISLAND 


(NES) 


Para continuar indefinidamente , 
intenta llegar hasta el final del 
Area 1-4. Allí hay un huevo 
escondido justo antes del la 
señal de la G. Si lo rompes, 
aparecerá la abeja Hudson que 
te permitirá continuar hasta el 
final presionando DERECHA y 
START cuando termine el juego. 


TOP GEAR 
(SNES) 


Passwords: 

Nivel 1 (amateur): 
Sudamerica: MOONBATH 
Japón: GEARBOX 
Alemania: CAR PARKP 
Escandinavia: ROAD HOG 
Francia: EMULATOR 
Italia: ANALYSER 

Reino Unido: HORIZONS 
Nivel 2 (profesional): 
Sudamérica: FOUR MEG 
Japón: LEGEND : 
Alemania: THEWORLD 
Escandinavia: LETS RACE 
Francia: ALCHEMY 

Italia: LOOPER 

Reino Unido: SEA 


% 
54 


NHLPA"93 (Mega Drive) 
BUGS BUNNY CRAZY CASTTLE 


(Game Boy) 


a - A 


PARODIUS (SNES) 


oo ss 
LLE 


| Para seleccionar fase y obtener la 
inmunidad, vé a la pantalla de 
personajes y sitúa el cursor sobre el 
pulpo al tiempo que pulsas 
S ARRIBA, L y X. El cursor aparecerá 
TN sobre la nave de Vic Viper; sin 
73H CAMDTOS soltar los botones, espera unos 15 
TASAS segundos hasta que aparezca la 
_ 2) pantalla de selección de fase. 
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Si has jugado a todo, aún te queda lo mejor. 
; |swissoft. La forma más sabia de jugar y divertir- 


Ahora ya puedes conseguir los diskettes del 
te. Demuestra tu destreza haciendo cálculos, hablando inglés, descubre los secretos del 


cuerpo humano, resuelve los juegos más "super" en geometría, electrónica... ¡Los más apa- 


sionantes retos se presentan ante tí en pantalla! Si quieres sacarle más partido a tu ordena- 


' dor, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderás en grande. 


PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO 
Dentro de cada programa encontrarás a tu fiel amigo Super Bat. Te ayudará a superar las pruebas de: 


Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Cálculos de Fracciones, Principios de Inglés, 
. ¡Y muchos más juegos a tú alcance! 


Juegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrónica, El Cuerpo Humano.. 


truquillo 


fase 1 del ter SS 


Comple 


el más difícil 
al cinturón d 
Cuando ve: 


destiuinio: 
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interior 


3-1- Y. 
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aparez agan al uina 
) E Di ; 
hbalanca para - 
mecanismo. Atento a las 
monedas que sue Ita 
ar lo gana is un pre mio 


ER VA, AAA FL, IAE E 
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1 303 


SEE MES? 


Esta guía de trucos para Star 


nuestros ojos el cartucho va a 
salir a plena luz del día para | 
que podáis verlo, sentirlo y | 

rlo. Solo falta que el | 


cartucho llegue a 


al campo ae 


> Permanece 


THE AWESOME BLACK HOLE 


VAIS SEACE GR47E ALL, CEEATED ES 
5 DEGSS'S EXFERIMEMES, 16 UHERE 
A 


ultimo planeta del. 


socio del club: 


esperando? 


Con la tarjeta del Club 
SUPER JUEGOS todo son 
ventajas: 


+ Concursar en el programa 
SUPER JUEGO de Antena 3 
Televisión 

. Poder comprar, vender o 
intercambiar con otros socios 
del club 

+ Descuento seguro en todas las 
compras que hagas en tu centro 
Canadian 

e Súper ofertas de CANADIAN y 
POP SOFT 
Y muchas más sorpresas de 
las que te iremos informando 


Si quieres hacerte con la tarjeta 

deberás rellenar el cupón de la 

solapa que aparece en la última 
página de esta revista. 


¿A QUE ESTAS ESPERANDO? 


PO- 


Tel.: (91) 611 65 83 
Tel.: (91) 559 70 05 Avda. Petróleo, s/n, Nave 10 
Pol. Ind. $. José de 
Valderas 


TUCHERA 
GAME BOY 
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[CONSOLAS 


con la mayor fidelidad posible la disciplina que representa. 
Los Juegos de baloncesto han sufrido una constante 
evolución que alcanza su cenlt con TECMO SUPER 


BASKETBALL, juego cuya fluldez y suavidad de scroll le 
convierten en una Joya digna de las mejores colecciones. 


| deporte de la canasta cuenta 
is con muchos antecedentes dentro 
de los 16 bits de Nintendo, aunque la 
referencia obligada es sin lugar a du- 
das el BULLS VS. BLAZERS. La 
principal novedad introducida por el 
nuevo programa de TECMO reside 
en la inclusión de los 27 equipos de 
la liga profesional estadounidense, 
divididos en cuatro conferencias, en 
lugar de los 16 conjuntos que apare- 
cen en su antecesor. 
Este videojuego permite vivir apasio- 
nadamente los 82 partidos de la tem- 
porada regular y los play-off, que se 
disputan al mejor de cinco o siete en- 
cuentros y tras los cuales se conoce- 
rá al ganador del anillo de campeón. 
El cartucho ofrece la posibilidad de 
disputar encuentros contra la máqui- 
na o contra otro jugador pudiendo 
averiguar de antemano el resultado. 


Como si fueran Michael Jordan o 
Charles Barkley, los atletas de este 
juego de TECMO pueden ejecutar todo 
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MIL IETEZE SAS 
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Tapones. Para ejecutarlos hay que 
situarse junto al jugador rival, saltar a 


la vez y girar la muñeca cuando el 


rival lance la pelota hacia la canasta. 


Pases largos. Permiten efectuar 


rápidos contrataques, aunque son 
más fáciles de interceptar que un 
simple pase bombeado o picado. 


STATISTICS 
FG FT: 3PT STL BLK RES 
2123. - 7/2 06 15073 E] DC t 


ABILITIES 


Este cartucho ofrece la posibilidad de 
controlar directamente a los jugadores 
o cumplir con las funciones de 
entrenador decidiendo las tácticas. 


k DIED 


Triples. La efectividad de los 


lanzamientos desde los siete metros 
aumenta al soltar el balón en el punto 


más elevado del salto. 


Mates. Son las jugadas más 
espectaculares de este deporte y 
además constituyen una forma 

sencilla de asegurar dos puntos. 


CAIDA 


El control personal permite manejar 
físicamente a los baloncestistas o ac- 
tuar como entrenador, asumiendo las 
responsabilidades tácticas del parti- 
do. De este modo, conocerás a fon- 
do las grandes sensaciones que se 
viven sentado en un banquillo. 

TECMO SUPER BASKETBALL, car- 
tucho autorizado por la propia NBA, 
aporta unas elevadas dosis de realis- 
mo, apoyadas en un recurso ya reco- 
gido por alguno de sus antecesores: 
las características técnicas de cada 
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jugador están extraídas de los autén- 
ticos componentes de los equipos 
participantes en la campaña 91-92. 
Aunque las estadísticas están recogi- 
das con rigor, el aspecto físico de las 
estrellas no es tan fiel como en el 
BULLS VS. BLAZERS. 

Resulta complicado distinguir con fa- 
cilidad a los contrincantes, ya que los 
únicos rasgos identificativos vienen 
determinados por el color de la piel, 
la altura y el corte de pelo. Como 
contrapartida, aparece el jugador ac- 
tivado en todo momento y el nombre 


del autor de cada enceste en gran- 
des letras. 

Los encuentros son vibrantes debido 
a las posesiones de 24 segundos y a 
las férreas defensas, que en ningún 
caso dejan sitio al clásico marcaje 
europeo por zonas, prohibido y pena- 
lizado en la NBA. 

El rendimiento de los deportistas 
puede consultarse a través de las es- 
tadísticas. Estas contienen las mejo- 
res marcas en puntos, tiros libres, tri- 
ples, tapones y robos de balón. 
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É Ss ¡ se tarda 
más de 
cinco segundos 
en sacar o en 
cruzar al campo 
contrario o no se 
tira en 24 segundos, se produce 
una infracción castigada con 
perdida de posesión de la pelota. 


SE PAN UA 


DOBLES 


C uando un 
jugador salta 
con el balón en 
sus manos y cae 
al suelo sin 
soltarlo se produce 
una falta de dobles. Está 
penalizada con la pérdida de 
posesión del balón. 


AI SUA VADO 


CAMPO ATRAS 


IN o se puede 
recoger en 
cancha propia un 
balón enviado 
desde el campo 
rival por un 
compañero ni volver a nuestra 
cancha botando. El equipo O > 

. Z TA 
contrario sacará de banda. 


PERSONAL EN ATAQUE 


ES ¡ impactamos 
con un rival 
que tiene la 
posición ganada, 
seremos 
penalizados con 
una personal en ataque. 

El castigo es la perdida de la 
posesión del balón. 


PERSONAL DEFENSIVA 


ES ¡ el atacante 
iba a lanzar, 
se le conceden 
dos tiros libres. 
Si pese a la falta 
anota, vale la 
canasta y lanza un tiro libre. 

Si el atacante no iba a lanzar, se 
le otorga la posesión de la pelota. 
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de *periencia/en anteriores misiones p rre.en las caver- 
amenaza de tan, salvar los: ge obstáculos que nas que se encuen- 
stelar. +. te plantearán én tan sinuoso 2 tran en el planeta del malé- 
Laces del e El juego está eompuésto de,cinco fa- .. fico gobernante. Sisuperáis los 
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En el interior de la base 


enemiga, la compañe- 

ra de la nave anterior 
intentará destrozar tus 
esperanzas. Sigue con 
la táctica anterior. 


Otras cavernas escon- 
den al que enemi- 


langosta a SCahicAS 
acaba con sus pinzas y 
sus siniestros ojos. 


" TE AF , 
e desarrolla Ja segunda 

Moraga 1 ace AS a 
Y base. en 'emiga; una a 


Peto 48 > erador; 
aunque Pp pal 
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En la base final una es- 
'rmanece atenta 
gada. Dispara 
) a sus laterales 
y, posteriormente, a asu pr 
oloental 
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Ey: ACCOLA! DE 
(ACCOLADE) 
MEGAS: 1 
JUGADORES: 1 
VIDAS: A ELEGIR 
FASES: 11 y 
TINUACIONES: INFINITAS : 
PASSWORDS: SI s 
GRABAR PARTIDA: NO 
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o del Mundial. Todos los fórmulas se 


alinean en sus respectivos lugares y ' 


0 se incia una primera vuelta para com- 
probar el estado de los vehículos, 


lodo está a punto en el circuito. El. ' 

Mí ambiente es de gala y el clamor 
delos espectadores constituye la an-- 

-tesala del inicio de una nueva prueba 


Hay demasiado en juego. para dejar- 
algún resquicio ala improvisación. 
Tras las. comprobaciones de rigor, se - 
Vuelve al punto de. origen porque la” 
: auténtica. salida se aproxima y ya no ' 
- habrá tiempo para las rectificaciones. 
- Los entrenamientos han detefminado - 
la composición de la: parrilla, “aunque - 
- 108: errores: e han impepido: marcar 


a A 


PREPARE 
TO 
QUALIFY 
AT 
INTERLAGOS 


di 


un buen crono y debes partir en la ún- 
décima posición. A lo lejos, el semá- - 
foro mantiene su color rojo, pero el. 

-momento culminante llegará en cues- 


tión de segundos. La salida es tunda- 


mental para obtener un buen resulta- 
do. Todos lo saben y se aprestan pa-.. 
ra realizar un magnífico arranque. Un 
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BLUNDELL 1:20" 


SOHUÁNCHER 1210; , 
: ERSER 11” 
KATAVÁMA — urz20 


DRUNOLE 1/22" 


HILL 1*"23"31 
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- Pocas son les. o racionas de este A 
cartucho en cuanto a “simuladores. 

automovilísticos: se refiere. Pero; 
cuando se estudian los: antecedentes. 0 


y se ponen los medios para 
superarlos, la imaginación puede 
an a la sombra ee la calidad. * 


trario, perder aceleración en beneficio de una mejor ad- 
herencia en las curvas. 


BANDERA DE SALIDA 


El cartucho permite correr en un sólo circuito 
compitiendo con los mejores conductores del 
campeonato. Hay que realizar una o más vueltas 
de entrenamiento para obtener un buen tiempo y 
acceder a las primeras posiciones en la parrilla de sa- 
lida. El Gran Premio consta de seis vueltas que, una 
vez concluídas, establecerán el reparto de los puntos. 


LOS ÚLTIMOS RETOQUES 


Antes del inicio de la prueba es posible selec- 
cionar neumáticos, alerones y el cambio de mar- 

cha (manual o automático) para obtener mejores 
prestaciones en el bólido. De este modo, se puede 
proporcionar un mayor repris al coche o, por el con- 


STE Y 


DOS JUGADORES 


Los programadores han diseñado este cartu- 
cho para que dos jugadores puedan medir sus 

fuerzas de forma simultánea, a través de la divi- 
sión en dos de la pantalla. Este método ya ha sido 
utilizado anteriormente en diversos simuladores de- 
portivos. 


OT 2'09"*+5 
DST 1:53 btt 


TURBO O = pad a ted 


Los amantes de la velocidad y el vértigo pueden 
sentirse satisfechos con la opción turbo que pro- 
porciona F1 CHALLENGE. Las características de 
este apartado están determinadas por cuatro nive- 
les de dificultad, una menor dimensión del vehículo, la 
imposibilidad de competir dos jugadores a la vez y una 


mayor rapidez en todos los aspectos de la conducción. 


rugido en las gradas anuncia el prin: 
cipio del campeonato y los coches, 
con. un fuerte crepitar de neumáticos, 
: es se lanzan en busca de los mejores re- 

a AMO : : : sultados. Tan sólo una densa nube 
na z de polvo perma- 
“nece como mu- 
do testigo de 


YA 


unas difíciles y orcas manto: 
bras automovilísticas. ó 
La primera vuelta discurre nula - 
pero has conseguido superar a cuatro 
vehículos. La remontada comienza, 
aunque los primeros lugares aún que- 

dan lejos. Después de transcurrir 
cierto tiempo, los fármulas comienzan 
a percibir las secuelas del desgaste e 
inician su peregrinar hacia los boxes 
para cambiar las ardientes ruedas. La. 
escalada continúa. ñ 


- La presión y la velocidad no impiden 


que oigas un estrepitoso impacto pro- 
vocado por una colisión entre dos 


¿ participantes. La desgracia ajena per- 


mite que el líder de la prueba se 
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Los golpes o el excesivo desgaste 
de los neumáticos obligan a reali- 
zar frecuentes visitas a los boxes. 
Situados a la izquierda de la calza- 
da, están marcados en el plano ge- 
neral del trazado con una señal 
blanca. La entrada en este recinto 
es compleja y es aconsejable redu- 
cir la velocidad para acceder a él. 


Entrañan un grave riesgo ya que 
impiden la visibilidad de otros vehí- 
culos. Si se toman a excesiva velo- 
cidad, el coche puede saltar per- 
diéndose el control por un instante. 


Los tramos del circuito en bajada 
permiten estudiar el recorrido pre- 
cedente y establecer un rápido 
análisis de los rivales que os ante- 
ceden. Esto aporta dos ventajas: 
se puede variar la velocidad en vir- 
tud del recorrido e idear un plan pa- 
ra acometer las curvas sin esperar 
a la señalización correspondiente. 


LAP pl 
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Consiste en un tramo de calzada 
cubierto por una superficie de color 
rojo. El riesgo se encuentra en sus 
soportes de sujección, situados a 
escasa distancia de la carretera 


Arboles, carteles y postes, situados 
a ambos lados de la calzada, cons- 
tituyen un riesgo añadido. Cual- 
quier golpe contra uno de estos 
elementos puede provocar la pérdi- 
da de un tiempo precioso o bien ori- 
ginar un grave desperfecto que lle- 
ve a una definitiva retirada de la 
prueba. 


El mayor peligro de este tramo radi- 
ca en la posibilidad de chocar con- 
tra las gruesas paredes laterales, 
aunque la buena ¡iluminación del tu- 
nel limita el riesgo de accidentes. 


- cartel marca la última vuelta y tu se- 


méritos al | inmenso estuerzó realiza- 


plicado:de la situación. - 


Una cosa son los juegos de carre- victorias en grandes. premios y 9 
ras y otra la dura realidad de la campeonatos del mundo. 

Fórmula 1. Sega está presente en Está claro que Sega sabe muy bien 
ambas. El equipo de Frank Williams con quien comparte su imagen. Es- 
está esponsorizado, entre otros, te año, los vehículos de Alain Prost, 
por la compañía Sega. La escude- que se presenta como el más firme 
ría inglesa es ,sin lugar a dudas, candidato al título ganado en 1992 
una de las más prestigiosas dentro por Nigel Mansell, y Damon Hill es- 
del apasionante mundo de la Fór-  tarán decorados, entre otros, por el 
mula 1, contando con un total de 61 logo de los creadores de Sonic. 


-colocarte en cabeza. 


ES E eE vez más. próximo. ch e 


-do. El.cansancio hace mella y elcator. 
E impide discernir con: claridad lo o AS 


El tramo más sinuoso. del circuito. A 

ue constituye: la Única puerta: abierta Ad 

Eo esperanza para acceder a la primera 
posición. En la curva más cerrada, tu... 
vehículo consigue. hacer un interior. 

E perfecto. ¡al primer. nó vas y 


-—Elfinal ya se acaricia con da punta: de : a 
los dedos y la bandera de cuadros 
A tu triunfo definitivo: ¿Ha sido di 


NE) 


- gundo puesto en la general no hace E 
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Ari ótticial product pf the FIA Formula Orie Champion>hip 
Licene OCA to Pap Television 


El campeonato intercontinental consta de 12 carreras en 
distintos países. Cada circuito recogido en el videojuego está % 
hecho a imagen y semejanza de los trazados originales. El Y) (LANKHOR) 
campeón del mundo es quien obtiene mayor puntuación en el a: MEGAS: 8 
total de las pruebas, teniendo en cuenta que sólo puntuan los > JUGADORES: 1-2 
seis primeros fórmulas que atraviesan la línea de meta. 


VIDAS: 1 
CIRCUITOS: 12 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 


A: SI 


N 


PORTUGAL SAN MARINO 
fícil, pero la recompensa ha merecido a las más altas zonas de puntuación. —/% 
la pena. : Un interesante consejo: prueba a ju- 


Este cartucho es uno de los mejores gar con cascos de música y conlaluz 
que se han realizado de automovilis-- apagada para sentir las fuertes emo- permite Q 

mo en los últimos tiempos. La simpli-— ciones vividas a tos mandos de estas detall sq MIE! 
cidad de los gráficos se ve contrarres- auténticas maravillas con motor. 44. dec n un aufé 
tada por la velocidad, los efectos s0- EA A E A 
noros y los cientos de opciones dis- - CARLOS F. MATEOS 
ponibles, elevando F1 CHALLENGE JAVIER ITURRIOZ 
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Los Supersónicos son una 

inolvidable familia, creada por 

Hanna-Barbera, que yiven 

en un mundo completamente 

rl IEEES 

intergalácticos constituyen 

simples salidas de fin de 

semana. Ahora estos*simpáticos 

personajes se enfrentan a una nueva 
“aventura: salvar al planeta M-18 de la amenaza del 

rhalvado Cogswell. Abróchate el cinturón de seguridad 

porque vamos a despegar en busca de extraños y 

desconotidos Mundos. . 
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A A ar acta aniiuarrir y 
da podrá detener a este aguerrido 


viajero. 
Viaje a lo desconocido 


mbiae 


TRITO 19923 
IT ES 
998 MB PROD. IN 
E 


A NG; 
LICENSED E PROD. - 1 
LICENSED 0% NINTENDO 


tomati 


trónico 


JODN- NC 


RITURRIOZ 
nitoUr e 


CONSOLAS 


A e N 
ES 25 Ñ 
ep y 1 = - 

Ñ 


PEA 


E== 


CYBORG JUSTICE —:. 


¿Máquina o ser humano? Este.as el difícil dilema que se le plantea a 

un hombre convertido, por obra y gracia de un dicéador mecánico, en < 
cyborg. Sin embargo, la lucha por la supervivencia le hará rebelarse 
contra esta nueva condición, iniciando una batalla a muerte contra 

sus perseguidores. 


TO_ ALC UNITS: 
=127 MAS MALFUNCT 1 ONEO. 
SECH AND DESTROY! 


En pantalla 


ARANA A 


ATIITITITISA 


stos a 


con el. 


na violenta lluvia 

de meteoritos, en 

pleno invierno galác- 

tico, provoca la caí- 

da de una nave es- 

pacial en un inhóspi- 

to planeta dirigido por 

máquinas. Tras sufrir 

una larga convalecen- 

cia, el piloto de la nave 

despierta de un profundo 

sueño y contempla con horror que 

todo su cuerpo se ha convertido 

en un robot. Sólo su pensamiento 

permanece intacto, conservando 

la esencia humana. Así comienza 

CYBORG JUSTICE, la apasionante 

aventura de*un piloto dispuesto a 
recuperar su propia identidad. 

Un Cerebro electrónico tiene la ex- 

plicación correcta del suceso: el 

pifóto ha.pasado a engrosar las fi- 

las de un ejército de.cyborgs crea- 

D para conquistar'8l Universo. 


>» Essns 
< » La rápido para 
7 las ofensivas, 
aunque la 
Y” velocidad se ve 
- descompensada | 
! por el débil 
potel Esas su 


AS u ligereza 

ad) le permite 
ejecutar grandes 
saltos, pero 
su escasa 
consistencia le 
hace ser muy 
vulnerable a los 

al golpes. 


BS 
protección 
Y para salvar las 
3 trampas ocultas 
en el suelo. Su 
IEA 
ninar le 


» impigo rea 


'EMULOS DE FRANKENSTEIN | 


A racias a sus enormes 
posibilidades CYBORG 
JUSTICE no es el típico juego de 
lucha. La más interesante reside 
en el hecho de poder construir, 
como si fuésemos el propio doctor 
Frankenstein, un cyborg a nuestra 
medida, seleccionando su > 


=> 


fisonomía y sus características. 


Elhéroe+reacciona y huye, de esa 
prisión perpetua. para descubrir 
sus orígenes, pero antes debe 
venceria una feroz escuadra de Cy- 
borgs, dispuestos a todo para des- 
truir la semilla de. la. traición, Las 
emociones han comenzado y, una 
vez más, la inteligencia se medirá 
con la fuerza bruta, 

El videojuego presenta una prime- 
ra opciónque consiste en enfren- 
tarse con uno o dos robots, según 
el número de jugadores, asun, gru- 
pode los peores engendros 'mecá: 
nicos. El. objetivo es destruir al 
máximo dirigente de este mundo. 
A través. de sus:cinco fases en» 
contrarás interesantes paisajes, 
desiertos;,cavernas y, modernas 
ciudades, tras cuyo paso, luchare- 
mos en una cruenta:batalla:final. 
La"segunda: y tercera opciones 
adoptan la forma de duelos entre 
los.robots:. Para demostrar su'in- 
menso poder, los engendros me- 
cánicos.no-dudarán en utilizar, to- 
das sus habilidades y'técnicas. 

La cantidad:y la. calidad'delos:mo- 
vimientos son, un acierto, aunque 


Los duelos a 
muerte entre 
robots exhiben 
una,enorme 
gama de 
habilidades y 
técnicas, para,el 
combate. 


abundantes escenarios galácticos, 
repletos de pequeños, detalles, 
aminora.el efecto tedioso dela ac- 
ción. Si eres un apasionado segui- 
dor de los juegos de,lucha, pue- 
des estar contento porque con'es- 
te cartucho la diversión está. ase- 


*gurada. 


CARLOS F. MATEOS 


cRaOS 


SEGA 
(NOVO TRADE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1-6 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: 0 


82 
MUSICA 19 
SONIDO ” 86 
JUGABILIDAD 88 


mi Los movimientos 
son de película, da AN 


a Montar tu: propio, robo! 
es Un aliciente; '.:", 


a La; belleza y:el colorido 
de los'escenarios»". 
¡alegran el Juego. CNA 


¿Im /El control:de los, lobofs: 
140/08 dificultoso; di y 


| a Los escenarios son: 
bonitos. pero; cansan: 3 


mba originalidad! na, es: 
SU mayor Artio PEGÓ 


La técnica: utlzada para: 1 0 
formación de los: personaj as) 
hace que tanto'sús ,'' ', 
movimientos:comoó su nivel: 

* de detalles sean ¡ricreíbles. 


CONSOLAS! 


EVANDER HOLYFIELD'S 
REAL DEAL BOXING 


El boxeo con 
más gancho 


Evander Holyfield besó las mieles de la gloria al derrotar en 
hombre casi invencible por la contundencia de su pegada. 
Ahora, podrás cumplir el sueño de enfrentarte a este 


magnífico boxeador e ingresar en el difícil Olimpo pugilístico. 
La carrera por la corona de los superpesados no es un 


camino de rosas, pero tampoco es imposible. 


objetivo de este cartucho, MIA ai 
basado en una versión para ye Tru 
Mega Drive, es arrebatar la e 
corona al campeón y, con TA 
este fin, tendréis que 
crear un púgil nuevo 
con unas caracterís- 
ticas físicas y técni- 
cas propias. 
Este desconoci- 
do iniciará su 
- andadura pro- 
fesional en el 
último pues- 
to de la cla- 
sificación 
mundial, 
encabeza- 
da por 
Evander 
Holyfield 
y al que 
siguen 


E Y” otros 15 bo- 
xeadores, bus- 
cando la oportuna fista de boxeadores del juego 


dad de enfrentarse la encabeza Holyfield, al que siguen 
al titular de la corona. otros quince púgiles. 


Con respecto a la versión para 16 
bits, la variedad de opciones se ha 
respetado, aunque el aspecto gráfico 
se ha modificado completamente pa- 
ra adaptarlo a la consola portátil de 
Sega. 

La novedad más importante que pre- 
senta esta remozada versión radica 
en la sustitución de la vista lateral por 
un plano frontal del adversario, sien- 
do únicamente visibles los guantes 
del púgil controlado. Existe la posibili- 
dad de invertir la perspectiva para ob- 


'LAS CLAVES 
DEL EXITO. 


¡'Derrotar a un; ' // 

púgil rocoso y Ardo: 

“como Holyfield. 

no resúlta sencillo; 7 

¡Por ello, te ofremos / 

un muestrario, 

de las armas que: 

' tienes que utilizar De, Meda! sirve un | 

' en este noble arte ' buen ataque si el rival 
¡te cose'a 'golpes. 

¿para pi ¡Realiza movimientos 

en un mundo. ¿laterales para encajar, 

de ¡tros duros. los puñetazos, 


ES la mejor mánera ' 
¿de aprovechar úna' 
defensa baja del'.!”.. 
rival: Sus,efectos. son. 
¡demoledores por'su 
rapidez de ejecución: ' 


Sirve para.noquear: 
¡alos boxeadores .'. 
¿Con mandíbula de.” . 
cristal. Es más difícil 

/ deejecutar que el 
golpe directo. 


servar exclusivamente los puños de 
nuestro rival. 

La recuperación del boxeador derri- 
bado se realiza aumentando la barra 
de energía antes de concluir la temida 
cuenta de protección. Además, los 
dos jugadores tienen la posibilidad de 
combatir entre sí con la ineludible 
condición de poseer un cable interco- 
nector, dos consolas y el mismo nú- 
mero de cartuchos. 4 


013) 
MEGAS: 2 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 
FASES: 14 
CONTINUACIONES: 0 
PASSWORDS: SI 
a PARTIDA: nO 


JAVIER ITURRIOZ 


Consiste en dirigir,los * 
impactos hacia: ON 
, costado del rival. "o 
¿Sont fúndamentalés 
para buscár ja 


sorpresa. ' priz 


ess 


Corta la respiración al 
contrario. ¡Cuando 
abra: su defensa! 1 
lánzale unos” *.: | 
'mortíferos, directos: al; ' 
rostro. y'a.la,cabeza:' 


' 
á 
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ndré Agassi es uno de los ju- 

y gadores más carismáticos y 
representativos del circuito tenísti- 
co internacional. Fue el primer ju- 
gador que osó aparecer en una 
pista luciendo pantalones vaque- 
ros, ante el estupor de aquellos 
que defienden que el tenis es un 
deporte de rígidas costumbres. 
Su carácter provocador, su llama- 
tiva ropa, su larga cabellera rubia 
siempre oculta por una gorra y su 
espectacular juego le han conver- 
tido en un tenista adorado por los 
teenagers y perseguido por las 
empresas publicitarias. 
Siempre aclamado por el público, 
sus muchos detractores le colga- 
ron el sambenito de jugador de 
mentalidad frágil e incapaz de co- 
ronarse como vencedor en un tor- 
neo del Grand Slam. Todas esas 
voces tuvieron que hacer mutis 
por el foro cuando el pasado año, 
en la cuna del tenis mundial, las 
verdes pistas de tenis de Wimble- 
don, la victoria final le encumbró 
definitivamente a la cúspide de la 
gloria tenística. 
El indudable carisma de Agassi, 


nacido en Las Vegas (Nevada) y 
vencedor en 1992 de su primer 
Grand Slam, ha sido trasladado 
on notable acierto al mundo de 
dl onsolas con esta versión para 
its de Sega. 
La escasa memoria de este nuevo 
cantucho para Mega Drive (sólo 
s) no es un obstáculo 


pleto y divertido video- 
lego en las largas tar- 


cien teme nte prepa- 
rado como bara en- 
frentarte a un rival de 
categoría, es preferible 
que antes de lanzarte 
a disputar un partido 
abocado a la derrota, 
te prepares de forma 
y concienzuda. 
Lo Máñilicos de esté cartucho son diminutos, pero está n b ien deta d Para ello, el cartucho te brinda la 
dispo jonen de una gran variedad de movimientos, lo que los convie 8 posibilidad de entrenar con un 
antes. El videojuego, en términos generales, es un bu 0 Jue aparato lanza-bolas que te instrui- 
«39 gozará de. os favores del público. dd rá en el manejo de los distintos 


A a 


n esta opción podrás ' (TECMAGIC) 

medir tus fuerzas con los y É 
tenistas adversarios. Crea un Ne MEGAS: 4 
Grand Slam a tu medida e e] JUGADORES: 1-2 
inicia la competición qoR VIDAS: 1 
emulando a las grandes ; 
estrellas del firmamento FASES: 4 
tenístico. La gloria te espera. y! CONTINUACIONES: NO 


PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA NO 


ES uedes elegir la superficie 

(hierba, tierra batida o 

cemento) sobre la que se 

disputarán los encuentros. La 

pista no es cubierta y, por lo 

tanto, las condiciones 

climatológicas desempeñan 

un papel protagonista en el 

desarrollo del juego. Ahora 

bien, si no eres partidario del aire libre, puedes utilizar un campo 
enclavado en el interior de un estadio para evitar cualquier tipo de 
contingencia atmosférica. 


INDIVIDUAL Y DOBLES 


¡ optas por jugar un 

partido individual sólo 
controlarás a un tenista. Si 
eliges jugar uno de dobles, 
dominarás a tu voluntad a un 
miembro de la pareja, 
mientras que la consola 
dirigirá al otro jugador. 


L os participantes en este 

cartucho son seis tenistas 
masculinos, cuyo 
representante más popular 
es, sin lugar a dudas, André 
Agassi y dos de las mejores 
raquetas femeninas del 

- circuito mundial. 


“mal As: E le videojuego:es A enci- 
Ho; ¡pero de: o PSA se 
10106 el refrán: gue las 
os: Os del' (cdo SB: de cias: “guardan en f 
AS «hinotos pero detallados y.conuna...ños;. De te o e 
¿¡enbrme variedad de: movimientos.. * ple a rájatabl a mae 
A Este: videojuego "demuestra que ri 5% 
yl ¡IEMBIS> las: cosás EBIES Son; 
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GRUPO ZETA 


-ACABO LA CUENTA 


| Mega CD. es el periférico más 
deseado de todo el universo Se- 


ga. Creado ex profeso para potenciar * 


a la niña mimada de la compañía ja- 
ponesa, la Mega Drive, se ha con- 
vertido, antes incluso desu llegada a 
nuestro país, en-un-lujo al que nadie 
quiere. renunciar. Los continuos retra- 
sos que'ha sufrido su aparición en el 
mercado español, y las mil líneas es- 
critas sobre las diferentes versiones 
del aparato, han acrecentado la ex- 
pectación que había suscitado: 


La espera ha llegado a su fin. El Me- 
ga CD ya es-una realidad. El 17 de 
septiembre inundará las tiendas es- 
pañolas y su imagen correrá como la 
pólvora. Estas líneas pretenden acer- 
caros las características técnicas, el 


- atractivo de la' versión que recalará 


en nuestro país y, por supuesto, los 
mega juegos. 

La Mega Drive nació con espíritu de 
superación. Una de las mayores vir- 
tudes de:los diseñadores del hardwa- 
re de Sega es, sin duda, garantizar 


al usuario que sus inversiones no se- 
rán baldías con el paso del tiempo. 
De la misma forma que la Mega 
Drive posee un adaptado para jugar 
con los cartuchos de la Master Sys- 
tem Il, ocho bits, los diseñadores 
pensaron que el futuro y las nuevas 
tecnologías posibilitarían ampliacio- 
nes hardware para potenciar sus 
prestaciones: El slot de expansiones 
un puerto de comunicaciones que 
deja abierta la consola a conexiones 
electrónicas externas- fue ideado es- 


ANIMACIONES 
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El Mega CD no es tan sólo un periférico. Sus características técnicas y 
gran potencial lo elevan a la categoría de computador, ya que, de hecho, 
tiene un microprocesador dentro de sí. Sin embargo, debe quedar claro 

que el Mega CD sólo funciona conjuntamente con la Mega Drive, jamás 
por separado. Estas son algunas de sus características: 


9 Microprocesador Motorola 68000 
Es el mismo que utilizan el Atari o el Amiga. Funciona a una 
velocidad de reloj de 12,5 Megaherzios, recordemos que el 
68000 que lleva la Mega Drive funciona a 7,5 Megaherzios. 
Trabaja a la vez que el de la consola para desahogar al 
procesador central. 


% Memoria RAM caché de 6 megabits 
La memoria caché es un tipo de memoria asociada 
directamente al procesador que realiza una función 
verdaderamente importante. Cuando el Mega CD lee una 
cantidad determinada de información, necesita memoria para 
almacenarlo antes de transferirlo a la Mega Drive. 

La otra alternativa es leer y transferir directamente, pero es 

bastante más lento, de ahí la importancia de la memoria RAM 

caché. 


% Chip Mega resizer 
La casa todavía no ha bautizado este chip con un nombre 
específico. Se trata de un procesador preparado para reescalar 
gráficos y realizar rotaciones. La técnica de reescalado de gráficos 
se utiliza en juegos tridimensionales como el OUT RUN, AFTER 
BURNER, GLOC o RADMOBILE. Las rotaciones son usadas en 
simuladores de vuelo y juegos que requieren continuos cambios de 
perspectiva. 


9 Posibilidad de leer CD+G 
También llamados CDVs. Son Compact Discs musicales con imágenes 
reales digitalizadas en vídeo. Algo similar a los Karaokes, donde las 

canciones son acompañadas por imágenes. 


y 


tratégicamente sin-dejar lugar a la 

improvisación. Antes incluso de: fina-. 

lizar el diseño definitivo de la Mega. 

Drive, ya estaba en proyecto el Me- 

ga CD. El abaratamiento de la tecno- 
| logía Compac Disc, unido a las innu- 
merables ventajas de almacenamien- 
to de memoria que posee, han hecho 
posible la aparición de un.CD exclu- 
sivo para la Mega Drive a un precio 
más que asequible. Ay 


% Canales DMA 
El funcionamiento del Mega CD se basa en los canales DMA. Son 
canales de entrada directa a la memoria que eliminan los retardos en el 
acceso a la información. De esta forma, la Mega Drive puede ejecutar un 
programa de forma normal y, cuando necesite información contenida en 
el CD (como la voz de un personaje o una pantalla digitalizada), puede 
reproducirla sin ningún retardo apreciable. 


% Reproductor de Compact Disc 
El Mega CD puede funcionar también como reproductor de Compact 
Disc estéreo, utilizando las salidas de audio L y R. Dichas salidas se 
pueden conectar a unos auriculares o a la entrada de una cadena de 
2% música para ser amplificadas. 
M. DE LUIS. —— , 
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ES ara todos aquellos que 
ñ” no hayan oído hablar 
nunca de CDs, CDls, CD 
Roms, CDTVS, etcétera, 
conviene explicar que el 
nexo común que les une a 
todos ellos es la tecnología 
del Compact Disc (o disco 
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| equipo de programación 

liderado por Jordan Mech- 
ner (autor de BUDOKAN y 
PRINCE 2, THE SHADOW 
AND THE FLAME) resucitó un 
estilo que parecía condenado 
a la desaparición: los juegos 
de laberintos. 
El programa es básicamente 
el mismo que en sus anterio- 
res versiones para ordenado- 
res personales y consolas (ya 
apareció en Master System y 
Super Nintendo), sólo que, 
lógicamente, ha sido mejora- 
do, sobre todo en el apartado 
del sonido y los gráficos. 


informática, la unidad míni- 
ma de almacenamiento e 
elbit(1600,sío no, e 
finitiva, dos posibi 


compacto). Un CD es un 
soporte de almacenamien- 
to de información, como 
también lo son los disque- 
tes, los chips de memoria 
que se hallan dentro de los 
cartuchos o los discos du- 
ros de los compatibles 
PC. La diferencia funda- 
mental entre todos estos 
soportes y el CD es el vo- 
lumen de almacenaje. En 
consolas, cuando se habla 
de un cartucho con 16 me 
gas, se refiere a 16 me- 
gabits, es decir, que, tra- 
ducidos a megabytes, 
serían dos (16/8=2). E 


Wonder Doy 
AAN 


Sol-feace 


n juego al es- 
tilo de los 
mata-marcianos 
clásicos que en su 
día publicara la 
veterana compa- 
nía japonesa Ko- 
nami. La intro es tención a la intro de es- 
bastante buena, con dibujos Banos te juego, una de las 
cos de cómic y sonido digitalizado. mejores que se hayan 
y en todos los tiempos, 
simpática, divertida y con 
gancho. El argumento gira en 
torno a un súper perro que 
llega del espacio dispuesto a 
correr las más alucinantes 
aventuras junto a un mucha- 
cho del que se hace amigo 
cuando se estrella su nave 
espacial. Las animaciones 
son muy buenas, así como 
las secuencias de dibujos 
animados 
entre fase y 
fase al prin- 
cipio del jue- 
go. Más que 
un cartucho 
parece una 
película de 
dibujos ani- 
mados. 


uego de 
plataformas 
con un estilo 
semejante al 
de la serie del 
CASTLEVAN- 


. NIA. La am- 
DiStación futurista y los escena- 
rios son típicos de los juegos de 
Konami, a pesar de que éste sea 
de JVC. Incorpora excelentes se- 
cuencias animadas, en las que el 
protagonista se transforma en 
hombre-lobo paso a paso sin des- 
cuidar el más mínimo detalle. 


es la unidad de informa- La extraordinaria capacidad un juego de la categoría de 


ción multiplicada por . BUBSY utiliza 16 mega- 
1.024. El megabit son de memoria del Mega CD bits, en un Mega CD de 


1.024 bits y el megabyte ite almacenar 4. (0) Sega cabría la nada des- 
son 1.024X8 bits, lo que perm e 80 preciable cantidad de 300 


nos da como resultado megabits O BUBSYS. Es realmente 
8.192 bits. » impresionante. 

Toda esta introducción téc- - La memoria influye 
nica viene al caso para paél también en la canti- 
der comprender la pojéM* dad de sonidos que 
cia del Mega CD ems pueden ser almace- 
verdadera magnitud MBA nados. Los. sonidos 
están basados en 8 
canales PCM Igdénti- 
cos a los que utiliza la 


CD ROM normal (ca 
que se usan en PCJBU 
almacenar del ordé 
600 megabytes, es UBA 
4.800 megabits. y 
Si se tiene en cuenta q Ñ 


cade RAD MOBIPE de 
32 bits. 
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> esa 


l lanzamiento oficial del 

Mega CD 2 está pre- 
visto para el 17 de sep- 
tiembre. Sin embargo, has- 
ta hace poco se podía en- 
contrar en algunas tiendas 
especializadas en conso- 
las el Mega CD 1 versión 
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n 1000 que a del Amiga donde ya ha 
' dado el campanazo. Cartucho de carreras de 
más puro estilo del OUT RUN. Varios pla- 
roll y electos súper realistas. adornan un 


l ls ropios a «HUeStrA. do Además, siempre está 
¡ la emoción eladida: de anque coches de ensueño. 


asiática 
con un convertidor de tele- 
visión PAL para poder fun- 
cionar correctamente en 
los televisores europeos. 
El precio rondaba las 


Sewer 
Shark 


U n juego con 
una de las 
presentaciones 
más espectacula- 


s uno de esos jue- 

gos que ha sido 
sacado casi 
completo de los 
tradicionales có- 
mic y los moder- 
nos dibujos animados 
a la japonesa. La presentación es, sen- 
cillamente, increíble por la historia, los 
dibujos y la trama. Mezcla de juego de rol, aventura, 
arcade y estrategia, NOBUNAGA es uno de los cartu- 
chos de los que se puede afirmar por anticipado que, a 
buen seguro, no pasará desapercibido. 


por 


res de cuantos han sido exami- 
nados. Se han utilizado actores 
3h caracterizados y una 

há gran cantidad de se- 
cuencias para rea- 

lizar una intro de 
extraordinaria 


calidad. 


60.000 pese- 

tas (algo totalmente des- 
proporcionado si se com- 
para con precio con que 
Sega España piensa lan- 


zar el producto al mercado: 
unas 30.000 pesetas con 
varios juegos de regalo 
incluídos). Y es que las 
prisas se pagan. Ade- 
más, en España va- 
mos a disfrutar del Me- 
ga CD 2, la segunda 
versión del deseado con 
un look totalmente diferen- 
te: formas curvas, diseño 
futurista; en fin, nada que 
ver con lo anterior (bueno, 
es totalmente compatible, 
claro). Los que hayáis to- 
mado la decisión de espe- 
rar obtendréis vuestra justa 
recompensa. 


———_—_—_———_—__— 


uck Rock [uz 


E | legendario juego de 
¡ Mega Drive y Super 
Nintendo ahora para el 
Mega CD totalmente re- 
novado y mejorado. 
Nuestro viejo amigo el tro- 
glodita aterriza atemporal- 
lente en el CD. Si la an 
Sie en la MD normal y 
ES una precda la de eS 
es... lo más. Hay nuevos | 
monstru ediluvianos | 
de tamaños gigantescos y | 
unos decorados verdade- =n— | 


SEGA P 


ramente espectaculares. La paleta de colores inclu- 
ye múltiples degradados y está elegida con un gusto 
realmente exquisito. 


MAaAmualL 


Night Trap 


€ omo SOLO EN CASA pero en 
versión seria y CD. A través 
de un sistema de ventanas se 
puede ver lo que ocurre en una 
mansión muy particular. 


1NSTAIDCTICAM 


n de material gr 
"a .) Y 
mposible digitalizar 


ds SCuclrici 


imación. E 
sido el caso de 
LOCK HOLMES 

tervinieron mM 


ntena 


junos de los juegos 
| Mega CD in- 
” tecnicas cinema: 
como la rotosco: 

ron creados partie 


programas de aibu 


cinematográficas en el campo de los videojuegos. 8! céte Eb tl e mensionale: 
JURASSIC PARK es un buen ejemplo de ello. sencilla: con semejante vo: de rendering y ray-tracing 


105 Súper Juegos 


(SUAO LIMKO NU! 


Blackhole 
assault 


E stos chicos son unas 
verdaderas estrellas. 
Su sentido del ritmo y 
constante marcha les ha 
servido para colocarse 
en los primeros puestos 
de las listas de música 
de baile. 

El objetivo del programa 
consiste en echarle mu- 
cha imaginación para 
realizar sus vídeo clips 
de la forma más original 
posible. La clave está en 
cortar y pegar con la su- 
ficiente habilidad las me- 
jores secuencias de sus 
cortos 


omo de todo tiene que ha- 

ber en la viña del señor, 
este es un juego de lucha al 
estilo de FATAL FURY pero con Do futuristas. 
Los tamaños de los personajes son extraordinarios 
y hay mucha variedad de enemigos (una mezcla de 
robots, cyborgs, criaturas mutantes, etcétera). No 
defraudará a los amantes del género. 


bne una revolución 
ente hablando, 
un cambio en el 
lo de los videojue- 
Asta ahora, la limita- 
de memoria ha hecho 
DoOsible que juegos del 


estilo de la saga de INDIA- 
NA JONES, LOOM, o el 
mismísimo MONKEY IS- 
LAND llegaran a ver la luz 
en Mega Drive. A partir del 
Mega CD ya no habrá 
marcianitos, sino mega- 
marcianitos. Se acabaron 
las limitaciones de memo- 
ria para digitalizar gráficos 
para los enemigos de fin 
de fase, las melodías repe- 
titivas o las digitalizaciones 
de sonido de carácter 
anecdótico (¡3 segundos lo 
máximo!). 

El Mega CD ha consegui- 
do, por encima de todo, 


arky Mark es un 
M cantante bas- 
tante famoso en los 
Estados Unidos, pese 
a que en nuestro país 
es practicamente des- 
conocido, por no decir 
un perfecto extraño. 
El programa, a dife- 
rencia del resto de los 
que hemos presenta- 
do hasta ahora, no es 
- un juego, sino un edi- 
tor de secuencias de 
vídeo que, previamente, han sido 


digitalizadas y almacenadas en el 


Mega CD. 


más memoria para los car 
tuchos, tanta que se puede 
revolucionar el mundo de | 
los vidi SoJuegos | 


es que obligue acam- ' 
3n de los 


na visible 


Hasta ahora, los progr 'a- 
madores contaba 
limitaciones de la quin a: 


>locidad de 


futuro tam- 


—— 


He )O k 


Ss i las licencias de pe- 
) lículas son superven- 
tas en cartuchos norma- 
les para consolas, segu- 
ro que no van a ser me- 
nos en CD. Este es un 
juego súper original en el 

que destaca el mag aNiñeS 
barco pirata en 3D que 
aparece en la presenta- 
ción. El Capitán Garfio 
se sentiría orgulloso a de 
que un juego así llevara 
su nombre. 


SÓ 00 que este aran a ur nive 
infinitamente superior. 44 


MARIO DE LUIS GARCIA 


9); Some 2 


CuándS] Sega Ei un lan- 
zamiento lo hace a conciencia. 
El Mega CD saldrá a la venta 
apoyado por un número impor- 
tante de títulos. El hecho de 
que en España se haya retra- 
sado su lanzamiento unos me- 
ses ha servido también para 
que se EVE seleccionado los. 
mejores programas para acom- 
pañarle en su botadura. Estos 
serán los CD: games para el es- 
perado, 17 de septiembre: 

+ SOL FEACE 

* COBRA COMMAND 

+ PRINCE OF PERSIA 


K + JAGUAR XJ220 


+ SHERLOCK HOLMES 
+ WOLFCHILD 
+ TERMINATOR CD 


he ROAD AVENGER 


> NIGHT TRAP 

* ' ROBO ALESTE 
+ FINAL FIGHT 
+ TIME GAL 
+ CHUCK ROCK 
+ DRACULA 
+ SEWER. SHARK 


PS + THUNDER HAWK 


+ HOOK 


ES + BATMAN. RETURNS 


+ ECCO THE DOLPHIN 


+ WING COMMANDER 


* SONIC CD 
o DUNE 
+ MUSIC VIDEO 1: INXS 
> o NIGHT STRIKER 
+ CHUCK 2: SON OF CHUCK 


¡419 
An Ey 


” Las ES compañías de 


software —inglesas, francesas, 
americanas y japonesas— se 
han puesto manos a la obra pa- 
ra producir sus títulos más so- 
bresalientes para el nuevo for- 
mato. El Mega CD estará arro- 
pado por empresas como: Ac- 
tivision, American Laser Ga- 
mes, Core Design Limited, 
DMA design, Dynamix Inc, 
Gray Matter, Gremlin Grap- 
hics, Interplay, Loricels, Info- 
grames, Microprose, Namco, 
Psygnosis, Readysoft, Sierra 


On Line, Virgin Games, Elec- 


tronic Arts, Krisalis Software, 
Westwood Studios y The Sa- 
ES Curve Ltd. 


, ñ Mud £ 
VE , y 2 o e 2% » 
El retorno de Batman 


Queridos amigos de la mejor revista del mundo, os mando 
unos paswords de BATMAN RETURN OF THE JOKER 


(Nintendo) para que acabéis con y 


este malvado villano. : ' Vil En 
NIVEL 1-2. MDRR J 
NIVEL 2-1. NMLL Ele 
NIVEL 2-2 NWKL 

NIVEL 3-1 LGZQ 

NIVEL 3-2 GPTW 

NIVEL 4-1. GNXF- 

NIVEL 4-2 KHCN 

NIVEL 5-1 QGVN 

NIVEL 5-2  WBZT 

NIVEL 6-1 FFHG 

NIVEL 6-2 CKQG "e 

NIVEL 7-1. GPZT 


Están locos 
estos romanos 


¡Qué tal chavales! 
Aquí tenéis un truco para el 
ASTERIX de Master System. 
Después de elegir al personaje 
hay una escena y suena una 
melodía. No toquéis nada. 
Cuando termine la canción apa- 
recerá la palabra Asterix. 
¡Cogedla, es una vida! 


César del Pozo (Segovia) 


Colegas de SUPER JUEGOS, tengo los 
mejores trucos del SUPER STAR 
WARS versión Super Nintendo. 

m En la pantalla de START GAME SE- 
LECT, pulsad: AAAABBBBYXXX- 
XAYYYYB cuando oigáls el grito del 
Jawa y podréis elegir el héroe. Si no sa- 
le a la primera apagad —no resetear la 
consola y lo habréis conseguido. 

"= Después de hacer lo que ya os he ex- 
plicado pulsad mientras estéis jugando 
en el Pad 2 los botones L y RH. 
¡Estupendo menú! 

= Luego aprieta el START en cualquier 
nivel y pasaréis al siguiente. 

m En la fase del coche, después de ha- 
ber realizado los demás trucos, pulsad 
en el segundo Pad, ABXY Y SELECT. 
Seréis invulnerables. 


Marcos A. Argudo 
(Sagunto, Valencia) 


Las locuras de Sonic 


Hola Joy y Mix, os envío este fabuloso 
truco para elegir fase en el cartucho 
SONIC 2 de Game Gear. 

Pulsa durante la introducción 
del juego, antes de la pantalla 
de título, los botones START, 1 
y 2 y, a continuación, realiza 
círculos con el botón D (direc- 
cional) hasta que oigas un tinti- 
neo. Te encontrarás entonces 
delante de una pantalla de fon- 
do naranja en la que aparace- 
rán todas las fases del juego. 
Dirige con el mando unos cor- 
chetes hasta la fase que dese- 
es y presiona el botón 2. 


Pedro Díaz San Miguel (Salamanca) 


Master System ll. 
En la primera pantalla os encontraréis con 
un muelle, saltad hacia él y os subiréis a 

una nube. Encontraréis una bomba, tíradla 

con el remolino, saltad hacia la izquierda y 

habrá otra nube que tendrá una nueva vi- 
da. Más adelante hay un pollo y una cuesta 
hacia abajo. Debajo de donde está el pollo hay una columna hori- 
zontal de hierba a la izquierda, saltad hacia ese lado y os encon- 
traréis otra vida. Cuando la cojáis, mataos repetidamente y podréis 
coger todas las vidas que queráis. Espero que os sirva de mucho 
este súper truco. Un abrazo de vuestro amigo: 


Antonio José Expósito Ubeda (Almería) 


1d co noGén 
is 


Cuidado con esos 
roedores 


Qué tal amigos. Con este código 
podréis abrir todas las puertas de 
cada nivel en el cartucho de 
KRUSTY'“S SUPER FUN HOUSE 
para Super Nintendo. 

En la pantalla de los passwords, te- 
clea un espacio y, a continuación, 
marca el código _JOSHUA_, 
(guarda un espacio antes y otro 
después) y, posteriomente, pulsa 
START. Con este truco podrás en- 
trar en cualquier puerta. Una vez 
en el juego, uiliza los botones L y R 
para rellenar la tarta de energía. 


Pedro Antonio Fernández 


THE ADDAMS FAMIL Y 
(Super Nintendo) 

Con el password BLJRI, 
obtendrás cinco corazo- 
nes de energía, 35 vidas, 
a tío Fester, abuela, 
Wednesday y Pugsley. 


TURRICAN (Game Boy) 
En la pantalla de opcio- 
nes pulsa A, B, B, A, B, 
A, A, B, A, A, B, A, A. 
En lugar de “START” 
aparecerá “CHEAT” y, 
seleccionándolo, lograrás 
inmunidad durante todo 
el juego. 


Manuel Luque Ruiz 
(Silla, Valencia) 


¿Quién da más? 
Hola, os mando algunos trucos y passwords para los siguientes juegos: 
MICKEY MOUSE SCAPADE para Game Boy: 


Nivel 2: TEST 
Nivel 3: GAME 
Nivel 4: SHIP 


| Nivel 5: RACE 


Nivel 6: WORD 
Nivel 7: SHOP 
Nivel 8: SIZE 
Nivel 9: QUIZ 
Nivel 10: DOLL 
Nivel 11: DATE 


- Nivel 12: ZOOM 


Nivel 13: DISK 

Nivel 14: GOLD 
Nivel 15: ZERO 
Nivel 16: FIRE 

Nivel 17: ROOT 
Nivel 18: READ 
Nivel 19: TAPE 
Nivel 20: UNIT 
Nivel 21: SONG 
Nivel 22: TYRE 


PRINCE OF PERSIA para Master System ll: introduce el código -PHEJEX- y 
llegarás a la Torre Final con 30 minutos. 


. MASTER OF DARKNESS para Master System Il: en la pantalla de presenta- 


ción pulsa 1, 2 y arriba para acceder a la pantalla de opciones. 


Daniel Rodríguez Martín (Toledo) 
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Miguel Angel Naranja 


ATA A 
NAC 
Colegio La Salle 
Gracias a todos los que firmáis 
este dibujo. Vuestra imaginación 
marchosa se merece un lote de 
Premios que vuela hacia el colegio _ 


Daniel Piñero 
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René Antón Macone 
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o más destacable 
de esta casa son 
los nuevos juegos pa- 
ra la consola Super 
NES con una misma 
temática: los deportes. 
El primero es un trepi- 
dante juego de hockey 
protagonizado por una 
de las más grandes 
estrellas de la li- 
ga americana. 
BRETT HULL 


HOCKEY re- 
coge toda la La casa 
esencia de Accolade ha 
apostado fuerte 
A por los juegos 
deportivos. 
Fútbol y 


4 : > Hockey 
E Sa y lucharán en 
i — popularidad 

: | con su gran 

C << estrella: 


Bubsy. 


este deporte 
jugado sobre 
hielo. 

| Sus excelen- 
tes gráficos 
tridimensiona- 
les ayudan a 
dar un mayor 
realismo al 
apasionante 
desafío que 
representa el 
introducir un 
puck en la portería rival. 

El otro juego deportivo que, a buen 
seguro, dará mucho que hablar, es 
el PELE!. Protagonizado por la 
más conocida estrella del fútbol in- 
ternacional de todos los tiempos, 
destaca por su realismo y por su 
jugabilidad. 4 


- AIDA 
A 

po y a 
dl 


SHOW SUMMER 


STEVEN SEAGAL es- 
tá basado en las habi- 
- lidades bélicas del ac- 
tor americano. El jue- 
go versa sobre artes 
marciales y está dota- = 


memoria, lo que per- 


mite desarrollar la acción en 3D. 
Con ANDRE AGASS]I la casa 


"93 


do con 16 megabits de M3 


mit 


na fuente pa- 
ra sus ideas 
son los dibujos 


animados. Entre 

otros, han escogido a SILVES- 
TER AND TWEETY para prota- 
gonizar una aventura en la que el 
gato intenta continuamente co- 
merse al pobre canarito y que, 
gracias a sus 16 megabits, pue- 


norteamericana pe- 

netra en el mundo ;* 

del tenis con una il 

de sus figuras 

más carismáti- * 

cas. Pese a tener 

solamente 8 megabits 

de memoria, el juego 

desarrolla todos los 

aspectos del deporte 

de la raqueta en su 

justa medida, con un , 

toque de acción. E 

Otro terreno donde AN 
Tecma- Xx 
gik ha * 
encontra- 
do una bue- 


de considerarse co- 

mo un episodio 

A de Looney Tu- 
H TTeS. Por último, la 
Pantera Rosa campeará 

a sus anchas por el cartu- 
cho PINK GOES TO 
HOLLYWOOD para 

las dos consolas 
grandes de Sega y 
Nintendo. El famoso felino 
tendrá que pasar un 
buen número de pruebas 
durante 12 niveles. 44 


="Aladdir 


a casa británica Virgin se vistió 
de gala para la presentación de 
su estrella, todavía en desarrollo, 
ALADDIN. Para la confección de este 
juego de Mega Drive se ha creado un 
fuerte grupo en el que, además de la 
citada compañía, han colaborado 
dos de las empresas más fuertes en 
informática de entretenimiento: Sega 
y Walt Disney. Los últimos pusieron 
sus dibujantes, los japoneses la tec- 
nología y Virgin los programadores. 
LasiPtases occ 
del ¡juego “500 
que estaban > 
finalizadas 
apuntan a 
que este car- 
tucho llega- € 
rá a conver- d Ñ y 
tirse en un ¿o Ai RAS 
clásico. y tE 
Dentro de 
muy poco tiempo estará en el merca- 
do THE JUNGLE BOOK, juego en el 
que la filosofía de Disney se plasma 
en todo su esplendor. 
Otro de las apuestas fuertes de Vir- 
gines YOUNG MERLIN, basado en la 
historía del mago de Camelot, antes 
de su encuentro con el Rey Arturo. 
La entrada de Virgin en la produc- 
ción de programas para Sega CDes, 
una gran noticia. Juegos como THE 
TERMINATOR, DUNE | o ROBOCOP 
VERSUS THE TERMI- 
NATOR, estarán muy 
S pronto entre noso- 
y tros. 


4 pa 


[132 


3, 


| increíble crecimien- 

to que ha sufrido en 
los últimos meses Elec- 
tronic Arts la han cata- 
pultado a convertirse en 
una de las empresas lí- 
deres del sector. Todos 
los juegos presentados 
bajo su nombre en Chi- 
cago tuvieron un sello 
caracterizado por la calidad y el 
buen hacer. 
El programa estrella, y que no du- 
damos dará mucho que hablar, es 
HAUNTING STARRING POLTER- 
GUY. Se trata de la primera aven- 
tura gráfica para la consola Mega 
Drive y está protagonizada por un 
joven fantasma, cuya misión es 
aterrorizar a una familia mafiosa 
que terminó con sus andanzas en 
el mundo de los vivos. Una verda- 
dera joya con 16 megabits que 
romperá muchos de los esquemas 


CHICAG 


LY 


que hasta ahora han mar- 
cado las pautas en el dise- 
ño y desarrollo de los cartu- 
chos del futuro. La diver- 
sión es el factor común de 
esta historia: gráficos con 
simpatía, argumento inge- 
nioso y personajes con cu- 
riosos toques de humor. 
Casi un cómic. 
Gracias a Electronic Arts 
los juegos de estrategía ya 
no volverán a 
ser lo mismo. 
Cuando apa- 
rezca en el 
mercado GE- 
NERAL CHA- 
OS, combina- 
ción técnica de 
ingredientes tan 
sabrosos como 


el humor, la inteligencia, la estrate- 
gía bélica o los historias de dibujos 
animados, se habrá dado un salto 
cualitativo increíblemente divertido 
y jugable. 

Uno de los personajes emblemáti- 
cos de Electronic Arts, JAMES 
POND, vuelve al ataque con la ter- 
cera parte de sus aventuras. En 
ella, el mundo se ha convertido en 
queso, yogur y otra clase de ali- 
mentos. Sólo el famoso pez puede 
resolver el problema. 
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Más juegos: 2020 SUPER BASE- 
BALL, conversión del famoso título 
para Neo Geo, en el que se simu- 
la el futuro del deporte del bate; 
MUTANT LEAGUE HOCKEY, un 
capítulo más en la ya larga saga 
de juegos deportivos protagoniza- 
do por mutantes; TECNO- 
CLASH, una aventura ga- 
láctica y futurista con to- 
ques de rol; B.O.B., ver- 
sión para la consola gran- 
de de Sega del aclamado 
programa desarrollado en 
un principio para laSuper 
NES y, por último, BLA- 
DES OF VENGEANCGCE, un 
clásico arcade de platafor- 
mas sin demasiadas 
pretensiones. 4 


a compañía 
japonesa 
Capcom no só- 
lo fue la que 
más productos 
presentó, sino 
que, además, 
eran los más in- 
teresantes. 
Continuando 
con su filosofía de especializa- 
ción, el desarrollo de sus pro- 
gramas es única y exclusiva- 
mente para todos los sistemas 
de la firma Nintendo. 
En lo refe- 
rente a Su- 
per Ninten- 
do os espe- 
ran un mon- 
tón de nove- 
dades. 
El cartucho 
estrella es 
SURE 
FIGHTER Il 
TURBO, una versión mejorada 
del famoso juego de lucha. Con 
20 megabits —primer juego con 
esta memoria— ha conseguido 
mejorar todos los fondos, 
scrollings y, sobre to- 
do, los efectos sono- 
ros. Los nuevos movi- 
mientos incluyen la 
bola de fuego de 
Chun Li, táctica 
de teletrans- 


porte yoga de 
Dhalsim, super 
sumo press de 
Honda, patada 
huracán media 
de Ken y Ryu, 
bola vertical de 
Blanka y pata- 
da lineal de 
Zangief. 

Un juego que cautivará a los 
amantes del rol es EYE OF THE 
BEHOLDER, pasado a cartucho 
tras su éxito en ordenadores. 
La licencia para realizar la ver- 
sión de Super NES de ALLA- 
DIN ha sido concedida por Dis- 
ney a Capcom, con lo que ha- 
brá dos versiones diferentes del 
juego en el mercado. Las com- 
paraciones con la de Virgin van 
a ser inevitables. 

La última novedad, todavía en 
desarrollo, será la nueva entre- 
ga de MEGA MAN X en su pri- 
mera aparición en la 16 bits de 
Nintendo. Ofrece una resolu- 
ción gráfica con 32,000 colores. 
En NES destacan las segundas 
partes de DUCKTALES y 
CHIP'N DALE: RESCUE RAN- 
GER, con personajes de Disney 
como protagonistas. También 
siguiendo la saga llega MEGA 
MAN 6. En Game Boy aparece 
la cuarta entrega de MEGA 
MAN y la segunda parte de 
DUCKTALES. 44 


claim anunció a bombo y plati- 
o la presentación o n 


A partir ROS 
mos disfrutar de las versiones 
para las grandes y las portátiles 
Sega y Nintendo y sólo en Ebropa: 
una versión para Master System. Có- 
mo no, AS ael lanzamiento pa- 
ra Sega CD, que desarrollará al máxi- 
mo todas las posibilidades de este 
juego. El cartucho es ul e 
6 mega- - 
5 de la re- 
creativa que 
ha recorrido 
el mundo 
cosechan- 
do un gran 
éxito. 


ja ido 
en una coin | 
up es NBA | 
JAM, para los 
stemas de 


16 bits y por- 
AnES/a de Sega y Nintendo. En las 
versiones para las c consolas grandes 
es posible escoger entre 54 |jugado- 
res de la liga profesional americana 
y toc do ello con 256 colores. 
Acclaim ha cosechado éxitos i impor- 
tantes g gracias a sus cart tuchos de 
Los Simpsons: Su última aventura 
para Super NES y G Game Boy, y y pa 
ra Me ei EE e Geares ITCH Y 
s( EED OFF, dentro la 
línea humorística de sus Í ESO: 
res, pero con más jugabilidad. 


| Ji nueva aventura 
constituye la segunda 
parte del programa MA- 
NIAC MANSION, que tan- 
to éxito cosechó entre los 
ususarios de PC. Esta cre- 
ación de Lucas Arts, au- 
tores entre otros de las pe- 
ripecias de INDIANA JO- 
NES o MONKY ISLAND, 
reúne las condiciones ne- 
cesarias para 
seguir la triunfal 
andadura de su 
predecesor. 

Uno de los ten- 
táculos protago- 
nistas de MA- | 
NIAC  MAN-| 


SION ha asumi- 
do, tras un cam- 
bio de imagen 


digno del mejor ci- |; 
rujano plástico, po- 
deres dictatoriales, | 
y está dispuesto a 
adueñarse de todo 
el planeta sin con- 
sentimiento, por supuesto, 
de sus habitantes. 

Tras este argumento se 
ocultan unos maravillosos 
gráficos (tipo cómic) que, 
unidos a una increíble pre- 
sentación con voces digi- 
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Day of the 
tentacle 


SA 


talizadas, otorga al juego 
los ingredientes adecua- 
dos para asegurar un 
buen entretenimiento. Pe- 
ro, por si esto no fuera su- 
ficiente, el sonido emplea 
el sistema / Muse que 
acompaña a la melodía 
según avanza el jugador 
en la trama. Un programa 
muy recomendable para 


los amantes de las aven- 
turas gráficas, en un inten- 
to por acabar con las te- 
diosas tardes veraniegas. 
Porque no sólo de televi- 
sión vive el hombre. 


GENERO: Av. Gráfica (PC) 


INTERES: 94 
GRAFICOS: 97 
SONIDO: 95 


ORIGINALIDAD: 83 


“Juego se desa; 


del Pacífico 


hacia 1942, en- plena 1 
Guetta Mundial: El en-/: 
+ frentamiento entre japo- 
neses y norteamericanos. 
se ha desatado definitva:”: 


mente por:el contro! de 


aquellas tierras. 
¿Este simulador naval del 
«superficie está basado en: 


hechos: reales; comentas 


'.dos por militares:que pat”, 


¿a acción “del A 
'nórteamericanos y nipones 
-rrolla en el Sur; 


En el sur del. Pacífico, 


protagonizaron uno de los 


episodios más. importantes, 


¿de la IGuerrá Mundial. 


¿iciparon directamente en 


el conflicto bélico. 


Los magníficos programa: 

“dotes de Micro Prose se 
¿han superado con: este 
gran juego, continuando: 
.con'el excelente sabor de 


boca. dejado-por anterio- 


tes simuladores de la: mis- 


¿Los gráficos, 


“y elsonida * 
poseen una 
y magnífica. 


sonas lenós som>,/ 
breados:: El: sonido es” 


de unas altas: dosis de' 


realismo; 


o son' extraot 


ó dinafios por/sus'impresio” y) 
4 nantes a a) ed de j 


Los: efectos de las ex 


“plosiones; y las colum-: 


-»nás de agua'te traslada- 


rán. a aquellos aconteci--. 
mientos históricos, fun- 
/damentales. para enten- 


devenit de este 


siglo. ¿La originalidad de* 
TASK. FORCE descan-. 
sa en la escasez: de: si- 
1 e exis- 
y. tentes 6n el.mefcado:- 


Aldri 
e into spa 


GENERO: Estrategia (PC) 
INTERES: 

GRAFICOS: 

SONIDO: 
ORIGINALIDAD: 


¡== CANAL ISBORMATIVO "CONTINUAR 
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HOW EN LAS HOTICIAS 

EL PRESIDENTE EISENHOMER AMUNCIA EL 
HOMBRE DEL DIRECTOR DEL PROGRAMA ESPACIAL 
AMERICAMO. DIRECTOR MEBE COMDUCIRA A LOS 
ESTADOS UNIDOS EN LA EXPLORACION DEL 
ESPACIO 


a conocida delin- 
cuente y su banda de 
forajidos regresan al mun- 
do de los ordenadores 
con una nueva aventura. 
Tras cometer sus fecho- 
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rías por el mundo o por 
el tiempo, ahora la villa- 
na y sus secuaces se 
dedicarán a saquear el 
sistema solar, implantan- 
do nuevamente el caos y 


el miedo allá por donde 
pasan. Como siempre la 
agencia de detectives AC- 
ME, a la que tú pertene- 
ces, será la encargada de 
desvelar las intrigas de 
esta novedosa trama en 
el más puro estilo del cine 
negro. 

Para detener a tan astu- 
tos canallas, será impres- 
cindible obtener pruebas 
contundentes de su culpa- 
bilidad, que encontraréis 
con ayuda del ordenador 
VAL rastreando los para- 
jes más recónditos del es- 


pacio. Los indicios acusa- 
dores están basados en 
datos históricos proporcio- 
nados por vuestro propio 
PC. Sin embargo, no de- 
béis desdeñar la inestima- 
ble ayuda aportada por el 
manual que acompaña a 
este programa. 

Los gráficos son intere- 
santes, tal y como suce- 
dió con las anteriores ver- 
siones, aunque el desa- 
rrollo del juego resulta ya, 
en ciertos momentos, de- 
masiado repetitivo. 


GENERO: Reflexión (PC) 


INTERES: 68 
GRAFICOS: 87 
SONIDO: 80 


ORIGINALIDAD: 42 


¡ deseas emular las 

hazañas de aque- 
llos míticos aviadores que 
participaron en la Il Guerra 
Mundial, con este simula- 
dor de vuelo podrás ejecu- 
tar magníficas acrobacias 
aéreas al más puro estilo 
de los pilotos de la RAF o 
la Lutwaffe. 
El programa aporta un ele- 
vado número de opciones, 
destacando fundamental- 


| PUES mente dos: la observación 
| Ñ de la nave desde variadas 
| A perspectivas y el control a 
MS de través del piloto automáti- 
Ú co. El objetivo del juego 
reside en conseguir el 
triunfo en esta gran con- 
tienda bélica, eligiendo tu 
inscripción en uno de los 
dos bandos rivales. 
Los gráficos se limitan a 
cumplir su función de en- 
tretener a los usuarios. El 


El continuo 
rugir de 
motores y el 
realismo de las 
explosiones te 
ayudan a vivir 


con toda 
intensidad un 
combate en las 
alturas. 
pS El objetivo 
del juego 
MA reside en 
Lo A obtener 
de a . importantes 
Se —a victorias 
EYESAUCIANGAE aéreas para 
decantar el : , 
curso del sonido viene determinado GENERO: Simulador (PC) con entusiasmo por los 
conflicto por un constante rugir de ¡NTERES: 73 incondicionales de este 
bélico. motores y explosiones que GRAFICOS: 81 tipo de programas, aun- 
ayudan a introducirse ple- d que resulta aconsejable 
namente en la acción. Un SONIDO: 71 leerse el manual para 
tradicional simulador de ORIGINALIDAD: 57 obtener el máximo ren- 
vuelo que será acogido dimiento del juego. 


Sección coordinada por A. Greppi 


Date prisa 
sTOP 
Espero tus 
cartas 


00) 


== 


A 


600059006 


e Vendo Amstrad CPC 6128 
color con convertidor de 
televisión y discos por 
45.000 ptas. Me llamo Raúl 
y mi teléfono es el (91) 891 
AE 


Vendo el mando maverick 
1 por 8.000 ptas o lo 
cambio por 2 ó 3 juegos 
para la Master System de 
Sega, según cuáles sean. 
Pregunta por Vicente en el 
teléfono (948) 75 75 61. 


Cambio la consola 
Nintendo más dos 
mandos y cinco juegos 
(Megaman 3, Dragon's 
Lair, Iron Sword, The 
Flintstones y Shadow 
Warriors 111), por la Mega 
Drive, un mando y tres 
juegos (Sonic !!, Global 
Gladiators y Mickey y 


Donald). Llamar al teléfono 


(925) 41 60 57. Preguntar 
por César o Moisés. 


Vendo el juego Tetris para 
la Game Boy por 1.500 
ptas. Llamar fines de 
semana a partir de las 
12:00h. Me llamo Borja y 
mi teléfono es (947) 

23 61 18. 


con132 juegos y joystick 
Gunshot 2 con autofire por 
7.000 ptas o por una 
Master System ll con 
juegos. Para más 
información llamar a 
Ricardo al teléfono (957) 
26 68 18 de 10:00h a 
14:00h. 


Vendo o cambio Atari 2600 


e Cambio los siguientes 


juegos: Alisia Dragon, el 
Afterburner y el Zanny Golf 
para Mega Drive. También 
compraría el libro de 
Instrucciones del Robocop. 
Podéis llamarme al (981) 
58 32 84. Mi nombre es 
Juan Pablo. 


Cambio el juego Super 
Castlevania IV de Super 
Nintendo por el Dragon's 
Lair. Es urgente Llámame 
al (96) 537 47 58 y 
pregunta por Juan. 


Vendo la consola Nintendo 
con cinco juegos, Kit de 
limpieza, joystick y dos 
mandos por 32.000 ptas. 
Me llamo Miguel y mi 
teléfono es (96) 544 40 38. 


Vendo consola Master 
System || con cuatro 
juegos más el Alex Kidd. 
Perfecto estado. Todo. por 
sólo 8.000 ptas. Preguntar 
por Alfonso en el teléfono 
(91) 687 31 21. 


Vendo consola NES con 
pistola y 14 juegos. Todo 
en perfecto estado. 
Regalaría el Superstick- 
ultimate y el Game Genie. 
Precio.a convenir. Mi 
nombre es Isaac y mi 
teléfono (981) 53 10 29. 


Vendo los juegos Street 
Fighter 11 y Turtle IV por 
sólo 10.000 ptas. 
Interesados llamar de 
14:00h a 22:00h al teléfono 
(971) 65 90 00. 


+ Vendo consola Game Boy 


con 3 juegos y el 
adaptador a la corriente 
por 15.000 ptas o lo 
cambio por la consola 
Mega Drive más un juego. 
Podéis encontrarme en el 
teléfono (91) 315 16 41. 
Me llamo Alejandro. 


+. Oportunidad única. Vendo 


consola Atari con un 
cartucho de 32 juegos y 
cuatro juegos más, dos 
mandos. Todo por 15.000 
ptas. Daos prisa en 
llamarme al teléfono (91) 
647 12 55. Me llamo María 


e Vendo consola NES con 


dos mandos y los juegos 
Mario Bros y Super Mario 
Bros 3. Muy buen precio. 
Llamadme por las noches 
a partir de las 20:00h al 
(93) 886 25 69. Mi nombre 
Rafael. 


. Busco amigos para formar 


un club de Game boy, 
Nintendo, Super Nintendo 
y Mega drive. Escribir a: 
Antonio Guillamo. SC/ José 
Benlliure 100. (46011) 
Valencia. 


e Cambio los juegos Super 


Mario Bros, el tetris y el 
Ghost and Goblins por el 
Double Dragon 3, el Joe y 
Mac Caveman Ninja o el 
Tom y Jerry. Todos para la 
NES. Quien esté 
interesado que llame de 
19:00h a 22:00h al teléfono 
(967) 14 18 23 y pregunte 
por José María. 


2 E TAE 


[ATM 


SOCIOS 


e Cambio los juegos Snoopy 
y Mickey Mouse ll para 
Game Boy. Llamad al 
teléfono (91) 402 96 23 por 
la mañana, de 10:00h a 
14:00h. Preguntar por 
Lucía. 


Vendo Master System Il 
nueva, poco uso, con seis 
juegos: Asterix, Double 
Dragon, Wonder Boy, 
Ghouls'n Ghosts, 

Tedy Boy y Alex Kidd. 
Llamad al teléfono (968) 
45 43 45. Preguntar por 
Pascual. 


+ Vendo consola Mega 
Drive con mando, jostyck y 
los juegos Shinobi, 
Quackshot, Klax y Carmen 
Sandiego por sólo 22.000 
pesetas. Teléfono (93) 

658 44 45. Preguntar por 
David. 


AHORA PUEDES VENDER 


TELEFONO ST( 


SOLO 


Vendo un ordenador 
Commodore 64 con más 
de 100 juegos, dos 
casettes y un joystick por 
sólo 25.000 pesetas. 
Llamad al (93) 815.89 46 
desde las 17:00h hasta las 
21:00 h. Preguntar por 
Iván. 


Compro juego Super 
tennis, Bazooka u otros 
juegos de Super Nintendo 
a 3.000 pesetas, 
discutibles, con caja e 
instrucciones. Llamad al 
teléfono (91) 726 23 74. 
Preguntar por Dario. 


Cambio el Teddy Boy y el 
Wonder Boy para la Master 
System Il por algún juego 
de Game Boy. Llamad de 
14:00h a 20:00h. 

Preguntar por Daniel. 
Teléfono (91) 733 20 38. 


PROXIMO NUMERO 


O INTERCAMBIAR 
LAS PAGINAS DE ESTA REVISTA 


Vendo consola Master 
System con dos pads y 
pistola más los juegos 
Wonder Boy in Monster 
Land, Moon Walker, 
Altered Beast, Tennis Ace y 
Rescue Mission. Todo por 
25.000 pts. Teléfono (957) 
53 44 66. Preguntar por 
Pedro. 


Cambio los juegos Batman 
y Golden Axe ll por el Fatal 
Fury o el Ghostbusters 
(Mega Drive). Interesados 
llamar al (983) 23 16 95 y 
preguntar por Rubén. 


Vendo Master System !l 
con dos mandos, pistola y 
siete juegos, entre ellos el 
Olimpic Gold. Tiene 3 
meses de uso y sólo pido 
25.000 ptas. Soy Darío y 
mi teléfono es (956) 

87 35 68. 


A TRAVES DE 
NO OLVIDES PONER TU 
- TU MENSAJE SERA PUBLICADO A PARTIR DEL | 


PARA 


Envía tu mensaje a Ediciones Mensuales, Revista Super Juegos. 
c/0'Donnell, 13. 28009 Madrid. 
Indica en una esquina del sobre MIX MENSAJES 
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Por J. Pérez de Castro 


MAS VENTAJA 


Si juegas al QUACKSHOT y te encuentras en el 
Castillo de Drácula, en Transilvania, el segundo pis- 
tolero lleva una vida. Golpéale con la vara y recoge 
E ed la vida cuando le adelantes. “Lo mejor de todo es 
> que, si eres eliminado en algún momento, puedes 
A volver hacia atrás y recuperar la vida”. 

Este es uno de los cientos de trucos que puedes encon- 
trar en cualquiera de los dos volúmenes titulados Los increíbles se- 
cretos de la Mega Drive. En cada uno de ellos se estudian en profun- 
didad 30 juegos distintos para la consola de 16 bits de Sega. Desde el 
BATMAN o el CASTLE OF ILLUSION, hasta el SHADOW DANCER o 
el SONIC THE HEDGEHOG. Terminarlos resulta ahora mucho más fá- 
cil, como también extraerles todo el partido posible, gracias a las guías 
completas de cada uno de ellos, los puntos débiles de guardianes y 
enemigos, las pantallas ocultas, y los códigos o claves secretas que se 
incluyen en cada capítulo. 

Ambos volúmenes han sido escritos por J. Douglas Arnold, y cuentan 
con ilustraciones que ayudan a resolver problemas o a explicar algu- 
nos de los pasos que pudieran resultar más complicados. 


e 


PARA QUE SAQUES 2 LOCURAS EN 


telar « AO 
huir del inhóspito planeta Zygron 


LA GALAXIA 


para instalarse en la Tierra bajo el su- 
puesto nombre de los Jackson. Son los 
personajes creados por Robin Klein pa- 
ra la serie Bajando de la galaxia... a la 
izquierda, que actualmente emite 
Antena 3 Televisión. 

Este volumen recoge la historia de los 


cinco componentes de la más loca cé- 


dula familiar extraterrestre de todos los 
tiempos. Sus problemas comenzaron 
cuando Padre ganó la lotería por vigé- 
simo séptima vez consecutiva. Su hija 
X decidió emigrar a nuestro planeta. 


MOS 50 LIBR( 


Aubño0 puede sertuyo! 
ólo tienes que enviar el cupón con tus datos y 
la respuesta córrecta y Participarás en este 
sorteo que se celebrará ante notario el día 2 de 
septiembre de 1993. Debes enviarlo a* 

“EDICIONES MENSUALES - 
Revista SUPER JUEGOS 
0, Donnell, 13 -28009 MADRID indicando 
en-una esquina del sobre 
Sorteo libros-Súper Mario Bros. 


>, 


, parece 


dar con su paradero en una 
ciudad que supera los 15 mi- 
llones de habitantes 


y 


do por Macauly Culkin, 
y centradas en sus peri- 
pecias vividas en la ciu- 
dad de Nueva York. 
Solo en casa 2 es el re- 
to y, ya sabes, el mu- 
chacho también lleva 
gorro de lana y guantes. 
A simple vista 


NN 


FA 


”4 


h 


ipios un digno carpintero. Será la crisis o la recon- 
versión, pero con su nuevo oficio se atreve a desafiar 


cualquier peligro. 
Basándose en el guión cinematográfico de Parker 


Estamos acostumbrados a que musculosos héroes, 
humanos con injerencias genéticas, y que hasta pe- 
riodistas, policías o arqueólogos salven el mundo. 
Que el mismo logro fuese conseguido por dos fonta- 
neros se salía de nuestras cábalas hasta que llega- 
ron Mario Bros. Curiosamente, Mario fue en sus prin- 
Bennett, Terry Runté y Ed Solomon, el autor Todd 
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una empresa bastante compli- 


cada. No desesperes, 


la pareja 


de Ladrones Mojados dieron 
con él muy cerca de Central 


Park y sabemos de buena tinta 
que tú eres mucho más listo que 


estos delincuentes. 
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NOMDTO ti A LI 
ADOMIOS... co casncoonnooncoonectósos o canse RS OR CdO ca Onda R Sor apor canon 
Direcci 


"PROVINCIA... ¿es E US 
-Telé 


A 


Poblaci 


TONOS 


APOSTAR 


Modelo de ordenador o consola que posees.. 
ón es el autor dello? citan co srioiiicooióne locas 


Fecha de Nacimiento. caciones vana oaión 


¿Qui 


"MIENTRAS RESPIREMOS", 
NUEVO LP DE LOQUILLO 


Siempre seré fiel 
a mi generación 


José María Sanz deambulaba hace doce años por los 
templos de la 'nueva ola' madrileña comprobando 
cómo resurgía el pop-rock nacional. Eran los tiempos 
de Teddy-Loquillo y sus amigos: Alaska y Los 
Pegamoides o los incombustibles Burning. Las cosas 
han cambiado mucho desde entonces, pero Loquillo 
y los Trogloditas siguen siendo los mismos de 
siempre y juntos gritan que seguirán siendo fieles a 
sus ideales mientras respiren. 
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— Cuando fuiste a por ellos porque 
eran pocos y cobardes conseguis- 
te un éxito que poco después con- 
firmó tu LP “Hombres”. Pero de 
esto han pasado ya dos años. 

— Durante este tiempo he sufrido jun- 
to a Los Trogloditas la crisis de los 
treinta. Teníamos que evolucionar 
sin apartarnos ni un milímetro de 
nuestras ideas porque ya no tene- 
mos 20 años y sería inútil agarrarnos 
a unos años que sólo pertenecen al 
pasado. Esto no quiere decir que es- 
tuviéramos equivocados entonces. 

— Desde tu primer trabajo en 1981, 
que curiosamente titulaste “Los 
tiempos están cambiando”, nunca 
habías firmado tantos temas como 
en este último álbum. 

— Ahora tengo las cosas más claras 
que nunca y quizá vuelva un poco a 


mis raices. Últimamente estoy muy 
interesado en la nova cancó y en el 
jazz, lo que pienso reflejar en un 
nuevo disco en catalán con el que 
saldaré una vieja cuenta que tenía 
pendiente desde hace años. 

- Quizá “Mientras respiremos” 
sea tu disco más personal. Refleja 
preocupaciones e intimidades, pe- 
ro letras como “hoy he vuelto a 
beber y mi dolor es el mismo que 
ayer” o “las drogas terminaron 
por estropear las cosas que nos 
hicieron amar la amistad” ¿no lo 
convierten también en el más pe- 
simista? 

— He tratado de hacer reflexionar so- 
bre mi generación y este trabajo ha 
sido el resultado. Pienso que se han 
abandonado los viejos ideales de ju- 
ventud a cambio del éxito y del dine- 


reflexionan sobre la generación de 
los que vivieron intensamente la 
“nueva ola". 


ro. Desprecio profundamente a los 
que han hecho del triunfo la meta de 
su vida, porque son los culpables de 
todo lo que está pasando. Mientras 
no respetemos a los demás y la soli- 
daridad y la tolerancia no se constuti- 
yan como nuestra religión, ningún 
partido político podrá solucionar 
nuestros problemas. 

— ¿No obstante, tú has triunfado? 
— Si estar de acuerdo con uno mismo 
y vender 150.000 discos que expre- 
san lo que tú quieres que suene es 
triunfar... Yo lo llamaría dormir tran- 
quilo por las noches e intentar ser fe- 
liz, lo que tampoco es ninguna tarea 


fácil. Estoy seguro de que podría 
vender diez veces más, pero a costa 
de traicionarme y dejar de hacer lo 
que me da la gana en cada momen- 
to. Sería un precio demasiado alto. 

— ¿Es eso lo que hacen esos gru- 
pos de pop juvenil que han invadi- 
do las emisoras? 

— Eso es lo que hacen todos los que 
anteponen el éxito y el dinero por en- 
cima de lo que dicen en sus cancio- 
nes. Yo tolero, aunque no comparto, 
esa forma de pensar, pero me saca 
de quicio que no respeten ni sopor- 
ten mi manera de enfocar la vida. 

— Es indudable que también has 
conseguido llegar con fuerza a las 
generaciones más jóvenes. 

— Los oídos no tienen edad cuando 
crees en lo que haces y tienes algo 
interesante que decir. 

Ya no lleva el tupé al viento. Ahora lo 
cubre con una txapela que segura- 
mente encontró durante alguna de 


sus recientes y reflexivos paseos por 
las playas vascas. Á sus 32 años, 
José María Sanz, Loquillo, sigue 
manteniendo con orgullo el singular 
porte del eterno inconformista, hom- 
bre de negro que nunca dará la es- 
palda al toro de la vida. 4 


ALONSO DE VIANA-CARDENAS 
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Scott Lee es el 


protagonista de la película sobre Bruce Lee. 


"DRAGON" REVIVE EL MITO DE BRUCE LEE 


El encanto de una patada de kung fu 


Aunque falleció en los años setenta, Bruce Lee sigue 
vivo en la memoria de sus miles de seguidores. El actor 
y especialista en artes marciales creó una importante 
escuela que ha perdurado en el tiempo y su vida se ha 
convertido en película gracias a la biografía que sobre la 
figura del mito escribió Linda, su mujer. 


n Dragón, estrenada en 

España quince días des- 
pués de la muerte acciden- 
tal de Brandon Lee, su pri- 
mogénito, se busca más al 
hombre que al especialista 
en artes marciales y se in- 
daga en su condición de 
emigrante —aunque poseía 
pasaporte norteamericano— 
en el país de las grandes 
oportunidades. Entre otras 
cosas, fue el creador de la 
serie Kung Fu, posterior- 
mente interpretada en la pe- 
queña pantalla por David 
Carradine. 
Rob Cohen, director de la película, 
productor de los últimos largometra- 
jes de John Badham, visitó España 
junto a la productora Rafaella de 
Laurentiis para promocionar la pelí- 
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Para ejecutar saltos tan prodigiosos 
como el que se observa en la 
fotografía, Jason Scott Lee tuvo que 
trabajar durante ocho meses con dos 
equipos de entrenadores , uno 
estadounidense y otro de Hong Kong. 


cula y hablar de Lee. “Le interesaba 
más el hombre como tal, antes que 
ser una estrella de kung fu. Como 
emigrante, podía distinguir cosas que 
a otros les pasan desapercibidas”, in- 
dicó Cohen. 

Sobre la película afirmó que Linda, la 
mujer de Lee, no puso condiciones. 
“Incluso, nos dio la ropa que conserva 
de Bruce para el rodaje”, dijo. 
Se ha especulado mucho so- 
bre las causas de la muerte 
del actor y especialista en ar- 
tes marciales. Hubo, incluso, 
quien la quiso relacionar con 
ciertas amistades que mantu- 
vo con miembros de la mafia. 
“Se habla de conexiones du- 
dosas —afirma Cohen-, pero 
no hemos podido descubrir 
nada. El cine en Hong Kong 
está controlado por la mafía, y 
nosotros fuimos víctimas de 
ella. Medio centenar de perso- 
nas vinieron, amenazantes, 
mientras rodábamos en una 
casa”. 

Rob Cohen, que expresa su devo- 
ción por el cine chino, insiste en que 
las películas producidas en Hong 
Kong son divertidas, pero de escaso 
interés artístico. Respecto a las trági- 
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Schwarzenegiér 


le «Stallone, . Arnol 


Sylvester, colfcidlerón e ol mismo. 
¿día en España 'para. pramociónas 


sus últimas apuestas en la ' 
Í pantalla grande. En/El últi 
“mo; ¡gran héroe, el austría- . 
co: nacionalizado: nortea- 
pl y mericano sale:de-la- -panta- 
o a, pará. “ayudar a: un: niño 
por contra; «Quién. fuera 
¡Campeón de bóxeo:en-la: 
"ficción, juega a la aventura 
entte cumbres neyadas. 
gracias: al: guión" de/: 
¡Máximo resgo; Ambas per 
Aículas disfrutarán de. conti- 
hi ¡nuidad: en sendos Video- A 


sos por añtono-. 
''masia del cine de 
Hollywood se de- 
¿Jaron Ver én hote-. 


'mefro. AMOS vivieron úna: jornada. 

“bajo el síndrome de 
Rambo: Stallone 10 tiene: 
sel clafo. Lo/que bustaes 
Sl “mantener su! popularidad. 
¿y la rentabilidad de/sus 


¡Los problemas son' aho-: 


¡juegos que ¡se comercializarán e en ra distintos, y las historias de los. 


a pardas da a oval 


cas muertes de Bruce y Brandon 
Lee, dijo: “Bruce murió de un edema 
cerebral, una causa nada sospecho- 
sa, y Brandon de manera accidental. 
Hacer películas es un oficio más peli- 
groso de lo que parece a 

simple vista. Luego, en la 
pantalla, todo se ve muy 
bonito y muy fácil, pero 
hay que hacerlas para ver 
lo que se sufre en un ro- 
daje”. 
La película muestra una . 
elevadas dosis de dar. 


Rob Cohen y Rafaella de 

Laurentiis, director y 
productora de Dragón, 
vinieron a España para 
promocionar la 
penculas 


ie puseadnos ex soviétic m po 


nuncia contra el racismo. Para Rob 
Cohen ese es un mal latente en la 
sociedad estadounidense: “Existe ra- 
cismo, tanto en el cine como en la so- 
ciedad norteamericana. Los tiempos 
en los que se tiñe a un actor blanco 
para que haga de ne- 
gro deben terminar- 
se inmediatamente. 
Hoy, todo se mueve 
por dinero, y el éxito 
de esta película abri- 
rá la puerta a muchos 
actores orientales”. 
Jason Scott Lee es el 
encargado de encar- 
nar en la pantalla gran- 
dea Bruce. Este fue su 
| segundo papel de pro- 
tagonista antes de inter- 
venir en Rapa Nui, pro- 


ducida -por Kevin 


¿Los bs nueculds 


¿Htes separados. Bo apenas un kiló= 


¿filmes a toda costa. “No 
estoy, dispuesto: a inter- ción 
pretar personajes e 


es ns la: URSS, : 


“mas; (0) o cotianas osa 
la acción, como en el 
¿CÍrCO, continúa?. 
Schwarzenegger es- | 
¿tima que-un film' de... 
“acción no tiene: por | 
qué ser violento: ELA 
último gran héroe: 'es Una. + 
«película contra la; violencia, Cuando. 
sel. personaje. que: interpreto: abandó- 

na la pantalla; se.da cuenta de lo. 
“violenta. que es. la realidad Y land, 
«vuelve ala Fic=.. dad de 


das: De odas 
- formas, creb que: a 
mís; películas: ño. 

¿son' violentas, EA Oea? ENE 
16S0 quoi ió hambo, arma 7 


Costner. “De Jason Scott Lee nos 

gustó su profundidad, muy parecida a 

la de Bruce Lee —recuerda Rob 

Cohen-. Practicó durante algo más 

de ocho meses en Jornadas de ocho | 
horas diarias con dos equipos, uno 
norteamericano y otro de Hong Kong, 

el mismo con los que entrena Jackie 

Chan”. M4 


P. DE FRUTOS 


129 Súper Juegos 


Imer campeonato 


nacional de videojuegos 


ue contó con una 


avitrarwra ria nartifinarian 
extraordinaria par tiCIpación y 


competencia entre to 


nos disputadce 


CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


REVISTA EN CASA] 


A 


UNO DE ESTOS OBSEQUIOS. 


LA TARJETA DEL CLUB MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
N EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 


cin 31 e 
Captured 10/ ME EN MA 


Siente las cosas como son. Videojuegos con personajes 
reales que obedecen tus ordenes. Estrellas de la panta- 
lla a las que tú puedes dar vida. Es la realidad absoluta. 
Ponte al mando de un procesador 68.000 que unido al 
de tu MEGA DRIVE hace realidad tus sueños a una ve- 
locidad de 20,1 MHZ. No te conformes con 
menos. Siente un nuevo movimiento en los gráficos, 
ampliación, rotación, Scroll... Zoom...¡ CAMBIARAS DE 
CHIP ! Es-tu nueva realidad. 


Cuestión de poder. Controla una memoria de 
6 MEGAS que te permite acceso inmediato y 
agilidad absoluta a la hora de transmitir datos a tu 
videoconsola. Una inteligencia privilegiada despierta en 
tu MEGA DRIVE.¡ La Videoconsola pensante ! CON (Eo0aR=0 


JUEGOS DE CASI 5.000 MEGA-BITS... 1 EL FUTURO T mm A A SIHONS 
ESTA EN TUS MANOS ! ' 


Siente la música, ¡TU MUSICA!. Disfruta del 
reproductor de sonido más avanzado que existe. 
Programa tus canciones, busca el fragmento que 
quieras, repite los temas que molan , escucha la voz de 
tus autores preferidos. La filarmónica está en tu MEGA 
DRIVE. ¡ SALTA AL ESCENARIO ! La música la llevas 
dentro, ¡DEMUESTRALO CON EL KARAOKE ! 
Interpreta tus temas de siempre¡ TE VAN A OIR ! 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 


A 


a A A A A ds 
HEEE AAA 


